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lus Noël approche 
et plus les hits 
EAU TICUERENRTEE 
tion ! L'événement 
concerne bien sûr 
l'illustre L one 
intry. Nous avons tous 
pris les commandes du 
gorille le plus célèbre des 
jeux vidéo, et nous 
sommes tous d'accord : 
Donkey est vraiment le 
jeu de l'année ! Ce n'est 
pas tout, nous testons 
aussi le troisième volet 
de ERST ER CN 
Il sur Super 


ed 


1 ing et 
d'autres c COLA LTEL CUTE 
vrirez en feuilletant le 
mag ! Tout ça pour vous 
dire que, cette année, je 
n'aimerais pas être à 
votre place a 
pour écrire au 
Père Noël ! 
Bonne lecture 


à tous. 


La seule rubrique où il n'y aura jamais 
de photos ! J Jeepy n'aime pas les images, 
il ne parle qu'en codes et Éd e 


L'actualité 

japonaise vu à trave s 
lunettes de Tanashi Yot 
toujours fidèle au poste. 


Pour tou ut savoir sur | es sorties 
des jeux que nous testons ! 


Pour tout savoir sur les j 
que la rédaction a aimé. 
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UN 


Du de rs vidéo, flippés du paddle, 
et plus globalement joueurs irréductibles que 


vous 
d'habitude, vos lettres s’a 


s, je vous salue bien bas. Plus encore que 
D C par paquets 
de douze sur ce que j'appe 


ais, auparavant, 


mon bureau. Ma plante verte menace même de 
disparaître, ensevelie. Bref,il est temps pour moi 
de passer quelques-unes de vos meilleures missives 
pour me dégager un minimum d'espace vital. 


000000000000000000900000000000000000000000 


C’est quoi donc ? 


Hi to z'everybody ! hu Djabou ! 

Malgré mon âge avancé (trente-deux ans bien 
sonnés), je viens de m'acheter une Super 
Nintendo et je m'amuse comme un petit fou. 
Pour me tenir informer, je lis assidûment la 


presse spécialisée dont l'inénarrable et irrem- 


plaçable Banzzaï que je qualifierai de très, très 
bien foutu. Seulement, il y a un hic : je ne pige 
pas tout ce que je lis… Pourriez-vous m'ex- 
pliquer quelques points de vocabulaire qui me 
laissent perplexe ? Un bref récapitulatif serait 
vraiment le bienvenu, turlutuiu. 

e Quelle est la différence entre 

la 3D mappée, Gouraud, Flat, isomé- 
trique ou face pleine ? Un «bit », 
c'est quoi ? Et un « scrolling », un 

« sprite » ou le procédé de « rotosco- 
ping » c'est quoi donc que tout ça ? 


C'est une très bonne idée, Josué (vous per- 
mettez que je vous appelle Josué, Josué ?). Je 
vais m'efforcer d'être le plus clair et le moins 
lourd possible (et ce n'est jamais facile). 3D 
comme... trois dimensions (ben, on s'en se- 
rait douté !). La plupart des jeux se réclamant 
être des jeux 3D, ne le sont finalement pas (si, 
si, c'est pas des blagues !). Ils misent souvent 
sur des effets de perspective pour simuler une 
impression de profondeur. 

Equinoxe sur Super Nintendo est un bon exemple : 
il utilise pour sa part la 3D isométrique. Les 
scènes sont alors vues de trois quarts et la ma- 
niabilité est parfois assez hasardeuse. En re- 
vanche, un véritable jeu en 3D permet au joueur 
de se balader comme bon lui semble dans les 
décors : les sprites (les petits personnages) sont 
gérés comme des formules mathématiques. Ils 
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- e peuvent donc être visualisés selon n'importe 


# quelle perspective. Évidemment, les jeux en 


e 3D sont rares car la charge de calcul est lourde 
2 à gérer pour nos p'tites consoles. 
_e Pour en revenir à votre question, d'une ma- 
| nière générale, la 3D.est soit mappée, soïtface | 


pleine. Le mapping est le placage d'un dessin 
ou d'une image sur un objet en trois dimen- 
sions (ex. : Wolfenstein 3D), alors que la 3D 
face pleine ne plaque qu'une seule et unique 
couleur (ex. : Starfox). Comme le mapping né- 
cessite nettement plus de calculs, c'est la 3D 


la Super Nintendo où la Mega Drive). 
On parle aussi de « lissage Gouraud » et de 
« lissage Flat ». L'un comme l'autre peuvent 


Le lissage Gouraud permet d'obtenir des dé- 
gradés de lumière et d'accentuer encore un 
peu plus le réalisme des sprites (ex. : Alien vs 
Predator et Cybermorph sur Jaguar). Le lissage 
Flat plaque aussi des lumières sur les sprites, 
mais sans aucun dégradé. That's it ! 

Le mot « bit » est la contraction de Binary Digit 
C'est la plus petite unité de mesure informa- 
tique (1 octet équivaut à 8 bits). On dit ainsi 
que Super Street Fighter Il sur Super Nintendo 


également un total de 32 768 bits (1 Mb équi- 
vaut à 1 024 bits). 

Les « travelling » de caméra illustrent parfai- 
tement ce qu'est le « scrolling » d'un jeu. Le 
décor défile exactement comme la caméra qui 
suit les acteurs en mouvement. On parle de 
« scrollings différentiels ou parallaxes », lors: 
qu'il ya plusieurs scrollings simultanément sur 
le même écran. Ils ne défilent pas à la même 
vitesse pour créer un effet de perspective, Le 


20080000000000000600090000006000000e 


premier plan se déplace plus rapidement et, | 


ceux plus éloignés, plus lentement. 
Les « sprites » sont, dans le jargon informa- 
tique, les éléments graphiques indépendants 


des décors. Pour simplifier, ce sont les per- \ 


sonnages et les ennemis qui ont leur propre 
autonomie de déplacement. Les sprites énormes 
sont souvent composés de sprites plus petits 
assemblés les uns aux autres. Probotector et 
ses boss illustrent bien cette technique. 
La technique du « rotoscoping:» a été inven- 
tée par Walt Disney dans les années 30. Elle 
est utilisée pour rendre les animations de 
sprites beaucoup plus réalistes :comme pour 
Flashback et Blackhawk. On filme d'abord en 
vidéo la gestuelle d'un véritable acteur sur fond 
bleu (ou vert). On détoure ensuite le person- 
nage, on le digitalise et on l'incorpore dans le 
décor du jeu. 

Josué Razamanta, Paris, 


contient 32 Mb de données (soit 4 Mo). Soit | 


face pleine qui est le plus couramment em, 
ployée sur les plates-formes 16 bits (comme 


être utilisé sur du mapping ou de la face pleine. | 





en plus, c'est un jeu français. Cocorico ! 
e Idée : pourquoi n'indiquez-vous 
pas vos dix jeux préférés par genre, 
à la place du top 10, qui est classé 
par machine ? 
C'est une idée qui mérite réflexion. Nous y 
avions réfléchi et nous avions déduit qu'avec 
un tel cdassement nous serions vite en manque 
de jeux. Les jeux d'aventure ne sortent pas 
aussi fréquemment que les jeux de plate-forme. 
Le risque serait que d'un mois à l'autre, les 
classements fussent identiques. 

Un lecteur anonyme. 


Chaufte, 
chaufte | 


Bien l'honjour, 
À Passons tout de suite et sans plus tarder à mes 
! questions : 
| Le Quand sort Sailor Moon et 
sera-t-il testé dans Banzzaï ? 
IlLest sur les étagères des revendeurs depuis ® 
quelques jours. Et comme le monde est bien « 
| fait, il est testé dans ce même numéro par ® 
l'apocalyptique Dave (ce même Dave connaît, F 
paraît-il, un code pour faire tomber les mini- e 
jupes des héroïnes. Chauffe, chauffe 1). 
+ Quand sortira GP Rider part 2 ? 
| Aucune nouvelle du numéro deux. 
e Quand sortira World Cup USA 94 
version Game Boy ? Est-il bon ? 
La version Game Boy de World Cup USA 94 e 
est sortie en même temps que la version Super © 
Nintendo. Elle est tout à fait sympathique. 


Ca fait 
si longtemps 
que je vous 
écris. 


e 
<’Allez-vous continuer à mettre . 
des codes sur FIFA Soccer ? ps 
Non, je crois que nous vous avons déjà tout ® Cher meilleur mag, cher Djabouni, 
révélé sur ce jeu ! © Cela fait si longtemps que je vous écris et cela 
e Y a-t-il des codes sur F1 Pole © fait très longtemps que j'attends une réponse. 
Position ? % Cette fois-ci sera-t-elle la bonne ? 


e + Cela vaut-il vraimentle coup 


Re-non ! Apparemment, il n'y en a aucun. Idem Q 
$ de claquer 400 francs pour s'offrir 


pour le second volet, d'ailleurs. 
° F1 Pole Position 2 est-il plus facile + le Super Game Boy ? 

que son prédécesseur ? $ Moi, ça fait très longtemps que je te lis et, 
Que non ! La maniabilité est nettement plus e comme tu vois, tout finit toujours par arriver. 
dure à maîtriser. Le maniement du volant se © Voilà ton nom est placardé dans Banzzaï! Sors 
rapproche plus des sensations que l'on éprouve < le champagne. S'offrir le Super Game Boy ? 
au volant d'une Vraie F1. 2 C'est toi qui vois. De notre côté, c'est tout vu. 
+ Entre NBA Live 95, F1 Pole < Lorsque nous testons un jeu Game Boy, on uti- 
Position 2, GP'Raider 1, Sailor © lise de préférence le SGB. Huit couleurs (ou 
Moon, ESPN Baseball Tonight, e quatre), c'est chouette. L'écran est plus 
Choplifter 3, Legend, Hyper V Ball  ® grand... On redécouvre les anciens jeux avec 
et l'École des Champions, quels sont è un œil nouveau et on économise des piles. 
les trois meilleurs selon vous ? e Sérieusement, c'est la plus chouette invention 
Holà ! je n'aime pas trop répondre à ce genre & depuis celle du fil à couper le beurre ! 

de question. Surtout lorsque les jeux n'appar- e + Est-il vrai qu'Aladdin va sortir 
tiennent pas aux mêmes catégories. Mais bon, $ sur Game Boy ? 

allez pour une fois. NBA Live 95 n'est pas e C'est tellement vrai qu'il est déjà sorti, nous le 
très beau mais c'est, à mon avis, la plus jouable $ testerons dans le prochain numéro. 

de toutes les simulations de basket sur Super < * Avez-vous entendu parier 
Nintendo. F1 Pole Position 2 est assez bon dans © d'un Zelda li sur Game Boy ? 

sa catégorie (si tu possèdes déjà le premier < À ce jour, Nintendo ne prévoie encore aucune 
épisode, évite le numéro deux qui n'apporte ©. suite de Zelda sur Game Boy. Mais ça ne m'éton- 
cependant pas grand chose). En troisième choix, <_neraït pas qu'ils me fassent mentir d'id quelques 
je pencherai sans hésiter vers Legend d'Arcade ® mois. Patience ! = 

Zone. Il est beau, marrant, très bien réalisé et, Julien Huyghe, 59290 Wasquehal. 


en | 
for ever 


Chers amis de Banzzai, 
Je me suis enfin décidé à vous écrire. Tout 
d'abord, même si ça fait un peu cliché et suce 


eo osseoeeeseseseeee eee boulettes, je tiens à vous féliciter de nous of- 


© frir chaque mois le meilleur des mags consoles. 
a Si, si, vraiment. 

e + L'Ultra 64 de Nintendo est-elle 

$ partie pour être la console 

e la plus puissante du marché ? 

$ Entre la PS-X de Sony, la Bulldog de Panasonic 
e (la nouvelle 3D0), la PC FX de NEC, la Saturn 
$ de Sega et toutes les autres. comment sa- 
e voir à l'avance quels seront les constructeurs 
2 qui tireront leur épingle du jeu et ceux qui pé- 
e ricliteront comme des vieux flans ? Laissons 
& donc aux contructeurs le temps de sortir leurs 
e machines, on verra ensuite, La seule chose à 
9 peu près sûre, c'est que les 16 bits vivent leurs 
« dernières années (quoique. quand on voit 
e Donkey Kong Country sur Super Nintendo, on 
$ peut toujours s'interroger !). 

e + Existe-t-il un Super Street 

% Fighter Ill prévu par Capcom ? 

e Le prochain de cette longue et interminable 
2 Série est Super Street Fighter X. Pour une fois, 
© il paraît que cette énième version apportera 
2 une réelle différence par rapport à ses prédé- 
e cesseurs : plus de coups spéciaux et de coups 
$ normaux, un Super COUP spécial par perso et, 
e surtout, la jouabilité sera complètement diffé- 
2 rente. Un peu plus tard, on aura sûrement droit 
e à Super Street Fighter, the Movie qui devrait 
. préalablement sortir en arcade, au moment 
Même de la sortie en salle du film (avec Jean- 
e claude van Damme dans le rôle de Guile). 

$ * Quel est le premier jeu de baston 
e prévu sur l'Ultra 64 ? 

$ Exactement celui qui est déjà sorti sur les 
e bornes d'arcade Ultra 64. Son nom de code : 
© Killer Instinct. 


La£ ourriec 
: de fabourt 


93108 Montreuil Cedex. 
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Throttie 
Racing 


(EEE 1 cè que coûte un QL de 
location de jet-skis ou de motos, mieux vaul 





art d’heur 


lé 








se payer-Full Throttie Racing sur Super 
Nintendo. À chaque course gagnée, Vous accur 
mulez un petit pécule pour améliorer les perior 
mances de vos bolides. En moto, évite 
flaques d'huile et les flaques d’eau, sans parler 
des voitures qui vont et viennent dans tous les 





à 


z aussi à ramasser les bont 






éparez-vous à slalomer 





sauter sur des tremplins mac 
Regardez donc les jolis photos, on peut 
nent. Bilume où 


urir à deux simul 


)0 km/h 











Éditeur : Gametek 
Sortie : janvier 1995 





Hesbre 
se 
lance ! 


Fi 
Aneer directe: 


Mate ON 






Guinness des 
records 1995 


M toute la morosité ambiante de cette 
période de crise, les jeux vidéo prennent en 
effet chaque année un peu plus d’ampleur. Tant et 
si bien même que le Guinness Book de 1995 
consacre deux pleines pages sur les jeux vidéo. Il 
présente même en couverture l’effigie de la mas- 
cotte de Nintendo. On y apprend plein de choses 
comme, par exemple, qu’ Atari a été le premier sur 
le marché avec sa VCS 2600, lancée dès 1979, ou 
que le premier jeu électronique a été inventé en 
1958 par un certain Willy Higinbotham sur un 
écran d'oscilloscope (ce fut la première simula- 
tion de tennis). Par 
contre, certaines de 
leurs informations 
à propos du marché 
des jeux vidéo ne 
sont pas toujours 
fondées, et quelques |} 
petites erreurs nef 
sont même glissées 
par-ci par-là. Mis à 
part ces menus 
détails, le Guinness ES 
Book reste une fantastique mine d'informations 
plus ou moins loufoques, traduite en quarante- 
trois langues et déjà vendue à plus de 74 millions 
d'exemplaires. Pfffiou ! 
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ien qu’il soit natif de la jungle profonde, 
Tarzan est un homme plus occupé qu’il n’en 
a l'air. Entre les braconniers, les indigènes cou- 
peurs de têtes, les explorateurs, les incendies et 
sa compagne Jane, Tarzan ne sait plus vraiment 
où donner de la tête. Armé de votre fidèle cou- 
teau, de votre arc et de votre carquois, vous 
devrez récupérer des pépites d’or au fond d’une 
profonde rivière ou délivrer Jane des explora- 
teurs exploiteurs. Les scrollings seront parallaxes 
et multidirectionnels, la bande sonore tâchera 
de recréer le plus fidèlement possible l'ambiance 
de la jungle et ce sera un mélange de stratégie, 
d'arcade et d’énigmes. 
© Éditeur : Gametek 
Sortie : février 1995 





Rise of the Robots 


éveloppé par Mirage, édité par Time Warner et distribué par 


Acclaim, Rise of the Robots est le jeu de baston que tout le monde 
attend. La cartouche fait 32 Mb. Les personnages sont composés avec 
de véritables images de synthèse et peuvent prendre différentes appa- 
rences grâce à la technique dite du morphing. L'histoire se déroule 





dans un futur plus ou moins lointain, Un futur où les robots sont nos ue dédiés aux tâches les ds 
pénibles. Évidemment, un grain de sable enraye cette mécanique idyllique. Un robot un peu plus perfec- 
tionné que les autres se met à disjoncter. Votre mission sera de le démonter ! Ça va friter sévère. 





Éditeur : Time Warner Interactive — Sortie : décembre 








Nigel Mansell IndyCar 


actualité d’Acclaim suit de près celle du sport mécanique. Nigel Mansell vient de terminer sa saison 
ru ee ee venue 
Nintendo. Avec quinze circuits, de multiples réglages pour personnaliser son bolide et des arrêts aux 
stands, Nigel Mansell IndyCar peut se vanter d’être la première adaptation au monde de la formule Indy. 
Les premières photos dès le mois prochain. 
@ Éditeur : Acclaim — Sortie : décembre 
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LE TOP DES NOUVEAUTES PRES DE CHEZ TOI ! 


75005 PARIS 
75007 PARIS 
75009 PARIS 
75011 PARIS 
75014 PARIS 
75015 PARIS 
75015 PARIS 
75016 PARIS 
75016 PARIS 
75017 PARIS 
75018 PARIS 


45 87 05 10 
45 55 91 93 
45 15 08 80 
43 46 5478 
43 22 13 38 
45 77 73 98 
45 32 09 22 

.… 42 88 58 70 
. 47 27 58 77 
40 54 91 30 
42 62 81 57 


78100 St.-GERMAIN-en-LAYE . . . .39 73 42 12 
92160 ANTONY . 40 96 92 25 
92600 ASNIERES .…. . 47 93 11 94 
92100 BOULOGNE 
92290 MEUDON 
92200 NEUILLY 
92330 SCEAUX ... 
93100 MONTREUIL .… 
94130 NOGENT/MARNE 
94300 VINCENNES ..….. 
94160 St-MANDE 


cadeau 
de e Bienvenue 


t attends 


. 48 59 41 24 
. 43 94 25 97 
.. 43 74 21 30 

48 08 22 94 


Fnac Service 





Guide 
Carrefour 


C> chaque année depuis mainl 
tous les centres. 


e irès COM» 


15 no 
15 décembr 
S. Si 


1m jeu 


l'intérieur : du 


Catalog 
lé jeu que vous 


ez'en rétour un tee-shirt 

dios offerts par des 
éditeurs, Voilà une op: 
l'on aimerait voir plas 


Super 
Dany 


GC: de plate-forme de Virgin nous donne une rai- 
son supplémentaire de ne plus allumer notre télé. 
Pourquoi donc ? Parce que tout super qu’il est, Dany 
est une publicité ! Les scènes de transition qui ponc- 
tuent ce soft sont tout bonnement tirées de la campagne TV des yaourts Dany. Elles sont d’ailleurs très 
marrantes. Côté réalisation, Virgin est loin d’avoir bâclé le travail et l'unique reproche que l’on pourrait 
apporter provient de la relative lenteur d’animation de Mister Dany. Un S'ÉÉr : Virgin 


Sortie : décembre 



























Le magicien 
des cartouches | 


e Super Game Mage est un accessoire à pos- 

séder si on souhaite alimenter sa Super Nin- 
tendo en jeux japonais ou américains, Cet adap- 
tateur permet de bénéficier de vies supplémen- 
taires, d'énergie illimitée, de choisir les 
niveaux. D'utilisation plus simple et plus sûre 
qu'un Action Replay, le Super Game Mage 
contient en mémoire les codes de près de 
200 jeux et les reconnaît automatiquement. 








100 ASTUCES ! 
100% SOLUCES ! 
100% NINTENDO | 
100% CONSOLE! | 










D’autres codes seront disponibles par l’intermé- 
diaire du 3615 Game Mage. Attention, ceci était 
une publicité non subliminale. 


0 
RÉ ee ee à 
à part ces deux superbes images qui nous sont parvenus via un satellite 
espion, nous ne savons encore que très peu de choses à son propos. C'est pour- 
quoi mon texte s'arrête présentement maintenant. Plus d'infos dès le mois pro- 
{ &z craché.… s 





TE 























RETOUR VERS L'ENFER! 


SONT 
Gam® 


Lane 
36.68.22: ®, 
















D PAL VERSION 





#2,19F La Minute 


© 1992 Universal City Studios, Inc. and Amblin Entertainment, Inc. Game Program © 1993 Ocean Software Ltd. Sony Electronic Publishing is a trademark of Sony Electronic Publishing Company. 











































Human Grand 
Prix I ; 


a société japonaise, Human, était à l’origine 
une école de programmation de jeux vidéo. 
Human Grand Prix II est un peu ce que l’on 
pourrait appeler un devoir d’école ! Ce soft est 
pourtant très bien réalisé. Même s’il n'apporte 
< pas grand chose de neuf par rapport aux simula- 
un ou deux joueurs sur Super Nintendo, tions concurrentes et s’il manque un tantinet 
prenez le manche et tirez-le vigoureusement d'originalité, la réalisation générale saura ravir 
pour décoller droit vers les cieux. I] faut abattre les amateurs et fans inconditionnels de vitesse. 
les avions ennemis et permettre à votre flotte de © Éditeur : Human 
prendre le contrôle des mers. Au choix, vous Sortie : début 1995 
combattez pour le compte des Japonais ou des 
Américains et, selon que vous préfériez votre : 
zinc lourd ou maniable, choisissez un bombar- 
dier ou un chasseur. Au programme : mode 7 à 
outrance, écran de jeu splitté pour jouer à deux, 
sept campagnes de guerre, des missions d’entraî- 
nement par dizaines, des largages de torpilles par 
centaines, des bombardement en piquet par mil- 
liers et des combats aériens par millions (absolu- 
ment, oui !). Avant chaque décollage, il faut 
choisir son équipement tout en évitant de se sur- 
charger. En gros, Carrier Aces est un shoot'em 
up mâtiné d’un zeste de stratégie. À découvrir… 
© Éditeur : 
Gametek 
Sortie : 
février 1995 











Doom pour 
l’Ultra 64 


illiams Entertainment a annoncé le développement, sur la Nintendo 
Ultra 64, d'une version inédite de Doom. Prévu pour la fin 1995 aux États- | 
Unis, le jeu ne porte pas encore de nom. Il sera développé avec l'aide des pro: | 
grammeurs d'ID Software. Avec une telle synergie de compétences, ce nouveau 
| 





BON DE COMMANDE 


nzo Bodrone - 484 Chemin de la Tuilière - 06580 PEGOMAS 


à retourner à Mai 
R à l'ordre Manzo Bodrone + 9,90 FR de frais d'envoi 


Cijoint mon règlement de 49 F 


NOM ……. 
Adresse … Rire MDN ne 
Joystickpour GAME BOY ü NES u 


Doom devrait dépoter quelque chose de bien, qu'on se le dise ! 


…. Prénom … 








NDO 














S FORCES DU MAL 









Jurassic 


the Chaos 
Continues 





vec le premier épisode sur Super Nintendo, 
Ocean nous avait gratifiés d’un excellent 
jeu d'aventure. Le second épisode est tout aussi 





bon, même s'il est très différent. La straté 
laisse place nette à l’action pure et dure. Prévu 
pour un où deux joueurs, vous disposez d'un 
arsenal d'armes très varié avec la possibilité de 
tirer dans toutes les directions. Les animations 
sont fluides et plutôt bien foutues. Le son est en 





Dolby Surround, de quoi s'éclater les tympans 

à moindres frais. 
@ Éditeur 
Sorti 





Ocean/Sony 
: décembre 








olverine 


éros des comics Marvel, Wolverine, qui en France s’appelle 

Serval, est un des membres de l’équipe des X-Men. Dans l’aven- 
ture qu’ Acclaim nous propose sur Super Nintendo, il doit agir et éluci- 
der quelques sombres mystères à propos de son passé. Dans de nom- 
breux endroits aussi variés que beaux, vous dirigez le héros en adamantium 
(un alliage spécial qui compose son squelette) à la recherche de la vérité. 





Disposant d’une quantité impressionnante de coups et d’animations, Serval est un personnage complet au 





Mega Man 5 


ix Mega Man? 


DES CON 


Le peut 


Les rédactions de Banzzai, 
Supersonic et CD Consoles 
recherchent des testeurs de 
jeux (18 ans min.) et des 
rédacteurs (22 ans mini.) 
Envoyez votre CV et une lettre 
de motivation à : 
Rédaction en chef de 
CD Consoles, 5-1, rue Raspail, 
93108 Montreuil Cedex. 
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graphisme étonnamment proche de la qualité graphique de la BD. 





@ Éditeur : Acclaim 
Sortie : décembre 








Star 
Gate 


dapté du film du même nom, et prévu pour 
À sortir en même temps que ce dernier, Star 
Gate est une sorte de mélange d'ndiana Jones et 
de La Guerre des étoiles. Développé par les pro- 
grammeurs de Mortal Kombat et d' Alien 3 
(Probe), avec ses 16 Mb, Star Gale utilise d'ime 
pressionnants effets visuels comme seuls Le mor: 
phing et le mode 7 sont capables de les fournir. 
Les premières photos dès lé mois prochain. 
@ Éditeur : Acclaim 
Sortie : janvier 
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Iury’s Olympic 
Quest 


es jeux 
Olympiques 
d’Atlanta ne sont 
pas prévus avant 
l'été 96. Ça n’a 
pas empêché US 
Gold de tirer le premier 
avec Izzy, qui est justement la mascotte officiel- 
le des Jeux d’Atlanta. Ici, votre mission consiste 
à aider Izzy à rejoindre les cinq stades olym- 
piques pour qu’il puisse assister au déroulement 
des compétitions. Entre deux plates-formes, 
Izzy se transforme en divers équipements de 
sport comme, par exemple, en javelot pour 
échapper aux monstres qui le talonnent.… C’est 
un peu fou et très rigolo ! 
@ Éditeur : US Gold 
Sortie : décembre 








True Lies sur Super Nintendo 


L adaptation sur Super Nintendo de True Lies a su rester fidèle à l'œuvre cinématographique de 
James Cameron. Le jeu suit exactement les mêmes phases que le film : de la réception mondaine à 
la course en voitures, jusqu’au survol de la ville en Harrier. Bref, tout est passé en revue. Pour vous faire 
une idée un peu plus précise du jeu, sachez qu’il ressemble un peu à Chaos Engine en nettement plus 
soft : ici, il n’est pas question de tirer à tout va, car les civils sont censés être épargnés ! À vous donc de 
rationner vos balles et de les utiliser intelligemment et parcimonieusement. Enfin, les graphismes sont 
soignés et fins. Malheureusement, le contrôle ne répond pas toujours présent. Ça n’en reste pas moins un 
bon petit jeu pour les longues soirées d’hiver. Sortie prévue en même temps que le film, en janvier donc. 
© Éditeur : Acclaim 
Sortie : janvier 1995 
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Interplay signe avec TSR 


n accord de licence aurait été signé entre Interplay et TSR (Tactical 
Strategy Research), le célèbre éditeur et père des jeux de rôle, 
Dungeons & Dragons. Cet accord autoriserait Interplay à utiliser l’interfa- 
ce et les règles officielles d’AD & D pour deux de leurs titres : 
Forgotten Realm et Planescape. Interplay espère sortir au moins un 
de ces deux jeux avant la fin 1995. 


Activision est 
distribué par Sony 


ctivision a annoncé un accord de distribution sur J’Europe par Sony. 

Les trois premiers softs concernés sont Pitfall, Radical Rex et X-Kaliber 
2097. Leur sortie est prévue pour Noël. ‘Un quatrième, Battletech, 
est annoncé pour le printemps. 





BA Jam 


Ve avoir honoré la Super Nintendo avec un des deux meilleurs jeux de 
basket sur consoles, Acclaim récidive sur Game Boy en y adaptant le 
retentissant NBA Jam (150 000 ventes en France sur Super Nintendo, Mega 
Drive et Game Gear). Pour mémoire, NBA Jam n’est pas une simulation de 
basket mais s’apparente plus au Street Ball car il se joue à deux contre deux. 
Truffé de coups secrets, on y découvre chaque jour de nouveaux dunks chaque 
fois un peu plus fous ! Possesseurs de Game Boy et amateurs de dunks azimu- 
tés, vous savez maintenant ce qu’il vous reste à faire. 

© Éditeur : Acclaim 

Sortie : décembre 


















LA RAPIDITE ! 


Toutes les commandes sont expédiées le jour 
même de leur réception (lundi au vendredi) 


LE SERVICE 


Pour toute question, suivi de livraison, 


par minitel, téléphone ou courrier ! 


CATALOGUE COULEUR GRATUIT 
Résumés, photos couleur... 11 suffit de le 
demander ! En plus, vous recevrez régulière- 
ment des informations sur nos nouveautés ! 


PAIEMENT A L'EXPEDITION 


Vous pouvez donc réserver à l'avance les nou- 
veautés, vous serez les premiers servis ! 















MANGAS - VIDEOS - OAV - GOODIES 
_—— PAR CORRESPONDANCE —— 


Hero Collection Part 2, PP-card a | | 
Les Goodies sont arrivés ! Ÿ 


HEROIC FANTASY Pa, Anciaïs VE. FRANÇAISES Vipéos Srcam 
G Heroic Legend Arslan 1 147 F >0 Black Magic M-66 137 F 
3 Heroic Legend Arslan 2 147 FU Lodoss Vol.1 3 épisodes 167 F 
>4 Zeguy 187 F_>ü Lodoss Vol.2 2 épisodes 137 F 
à Légende de Lemnear 137 F 
>ù Macross-Le film (1224 167 F 
>a Ranma OAV 182 ta) 137 F 
FANTASTIQUE Pai, AnGLAIs 
>u Cyber City Oedo 808 147 F 
> Samurai Gold 147F 
à Tôkyô Babylon Vol1 147 F 
> Tôkyô Babylon Vol.2 167 F 
SCIENCE FICTION Pai ANGLAIS 


DRAGON BALL / DRAGON BALL Z > Black Magic M-66 167 F 












VIDÉOS SECAM, VERSION FRANÇAISE _AKIRA Araum 192 Pacts Couurue D Gaïarth 1 (sreaw)  187F 
1 DTomeT ile 97F AGaiarth2(&tcau)  187F 

à Tome 2 « 97 F > Gaiarth 3 (rca) 187 F 

‘Combat à Tome 97F GunbusterG10203 167F 





ek 97F Macros iiuiu2u3 147F 


5 à Tome 4 «Le réveil 7 
5 «Cooler» (12/94 3 Tome 5 :Déespoin 97 F >Moldiver 0 1 02 167 F 
«100 mille» (12/94) RE rere. 97 F 2 Macross «Clash.» 187 F 


>Tenchi Muyon102 167F 


7 «Cyborg 


a Be à Tome 7 «Révélations» 97-F 
A Join CET CHoix 4 a Tome 8 x 97 F_ INTERDIT -16 ANS PAi ANGLAIS 
No nes AN ROIS 3 Tome 9 «Visions 97 F > Adventure Duo Vol1 167 F 





T-Shirt «Trunks» G M O1 ï 

à Tome 10 «Revanches: 97 F a Gigolo 167F 

T-Shirt «Gohans Q MAL 97 F  ZTome 11 «Chocs 97 F »a Guy Awakening of. 167 F 

MANGAS DRAGON BALL 192 P N&B »Q Tome 12 «Lumière: 97F  UÜrotsukidôjiaiui  147F 
3 Tome]f Sangoku 37 F 


Urotsukidôji 11 à 1 42 147 F 
> Urotsukidôji 1 Vol.3 167 F 


a Tome 2 «kan 
à Tome 3 «L'ir 
à Tome 4 «Le tournoi 
à Tome 5 «Ultime combat 
à Tome 6 «L'emp 
a Tome 7 «La menace: 
à Tome 8 «Le duel 
à Tome 9 «Sangohans 
Q Tome 10 «Le miraculé 
»>Q Tome 11 «Le grand défis 37 
RANMA 172 
Vipéo SECAM, VO S/Trnt Français CRYING FRÉEMAN Par AnGAIs 
>0 V.1 OAV 1&2 (1294) 167 F Chapter 1 «killer 147 F MANGAS Francais 












MANCAS RANmA V2 192PNes GChapter2«Enemyr  147F x Appleeed1 2 77F 
a Tome 1 «La source: 37F  QChapter 3 «Retributions 147 F »c Kaméha 1&2 rellés 47 F 
Q Tome 2 «La rose noires 37 F Chapter 4 «Hostagess 147 FO Nomad 1 Mémoire vive 97 F 
à Tome 3 ses  37F  QChapter 5-6 à Orion Tome 1 77F 
à Tome 4 «La guerre froïde»37 F ANIMELAND (MAGazt) à Power Rangers 37F 

>ü Tome 5 «Les félins 37F >Animelanda 1516 35F > Sailor Moon Tome 1 37 F 

Dialogue - News-Questions / COMMANDE 


Réponses - Bases de données - DEMANDE DE CATALOGUE 
Jeux primés - Petites annonces Minitel : 3614 TOON 
classées - RPG - Délires 1,27Fmn Téléphone (9h-18h, lu-ve) : 

de paris : 49.76.19.63 

de province : 16.1.49.76.19.63 
Courrier : découpez, recopiez où 
photocopiez le bon de comman- 
de ci-dessous et postez-le à : 
BOUTIQUE TOON / BP 249 
94102 SAINT-MAUR Cedex 


LA REFERENCE JAPANIMATION 
Infos - Japanimation - Demande de catalogue 


Nouveautés. 36 70 80 60 


8,76F puis 2,19F/mn 


TITRES PRIX 




















Catalogue (aucun frais de port) Gratuit 
Frais de port (France, CEE) 27 F (Dom : 57 FE, Tom : 87 5 n 
Contre-remboursement : ajoutez 38 F 


TOTAL DE VOTRE COMMANDE 

















Date naissance : 





_ MILLE: PP PRESSE ARTE C2 IT OO CV TEA 


Q Chèque (à l'ordre de «Pixtel») a Eurochèque a Monde a Conte Rbt. 
Q CB, Visa, Eurocard, Mastercard BZ 1294 Signature : 
e 


Expire : __/ 





nouveautés, nous sommes à votre disposition 








[e € hit sur Amiga et PC sort enfin le mois prochain sur lal6 bits de Nintendo. Le monde futuriste de Syndicate est dominé par des syndi 

pule. L'ambiance n'est pas s’en rappeler Blade Runner et, comme par hasard, vous êtes le parrain d’un syndicat dont la seule optique est de dominer le 
monde. Vous disposez de qu cybores armés jusqu'aux dents et prêts à effectuer une cinquantaine de missions (différentes des versions micros) avec des objec- 
tifs bien définis : exécuter un général ennemi, convaincre des chercheurs de rejoindre votre syndicat, escorter un COMENT délivi rer un prisonnier, infiltrer et 

le « simulation d'agents secrets » qui mélange habilement action, str: et gestion. 


@ Éditeur : Ocean 


SYNDICAT I i ébut décembre 


détruire des engins adverses, etc. Syndicate est une vér 





YOGl Bea 


Ye l'ourson est à peine sorti de sa léthargie hivernale qu’il trouve une usine chimique implantée à à 
LE pas de sa grotte. Il se dit que la vie est parfois dure, mais il reprend vite le dessus. À travers | 
un périple de cinq gigantesques régions aux couleurs toujours vives, la mission qui vous incombe sera de 


prévenir vos petits copains de la forêt et le garde forestier, pour qu'ils alertent les p'tits gars de Green 
| 
Peace. Une des princi- | | 


pales qualités de Yogi 
Bear tient en la gran- 
de variété des lieux 
que l'on est amené à 
visiter (mines, nuages, | 
montagnes enneigées | 
et l'infâme usine). 
Jetez un œil sur les 
photos pour vous faire 
votre propre idée. 
Vive Yogi ! Vive le 
sauveur écologique ! 
@ Éditeur : 
Gametek 
Sortie : 
Janvier 95| 





















NES et Super 
Nintendo enfin 
compatibles ! 


Le compagnie d'accessoires Fire International 
Star. Cet adaptateur 








annonce la sortie du Tri 
Super 
Nintendo et permet de faire tourner tous les jeux 
NES, quelle qu’en soit leur provenance (Asie, 
Europe ou États-Unis). Déjà disponible en 
Angleterre au prix de 40 livres (environ 


se branche sur le port cartouche de la 





320 francs), nous espérons qu’il sera rapidement 
distribué dans le reste de l'Europe et, notam- 


ment, en France 
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Turbo 


| 

















| mpire Software nous propose un jeu de course pour le 
En assez rigolo. Dans Turbo Toons, on a la possibi- | 
lité de concourir jusqu'à cinq joueurs simultanément 
grâce au Multitap,ce qui laisse augurer de biens 
belles parties de rigolade ! Chaque participant choi- 
| sit son toon préféré parmi les six proposés et selon ses 
| caractéristiques (Yogi Bear, Snagglepuss, Huckleberry Hound, Top Cat, 
| Quick Draw Mc Graw et Hong Kong Phooey), vous disposez de diffé- 
| rents pouvoirs : plus de rapidité par exemple ou plus d’ahdérence, etc. Au 
| programme des festivités : bonus disséminés 
au hasard sur les tracés, un total de qua- 
rante courses au cours desquelles appa- 
raissent de nombreux et nouveaux 
concurrent. Les graphismes sont 
excellents et la bande sonore est tout à 
fait sympathique. Marrant tout 
plein, quoi ! 





Les rédactions de Banzzaï, 
Supersonic et CD Consoles 
recherchent des testeurs de 
jeux (18 ans min.) et des 
rédacteurs (22 ans mini.) 
Envoyez votre CV et une lettre 
de motivation à : 


Rédaction en chef de 
CD Consoles, 5-7, rue Raspail, 
93108 Montreuil Cedex. 






© Éditeur : 
Empire Software 
Sortie : janvier 1995 
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LES BONNES AFFAIRES 


de 


LA VITRINE DES JEUX VIDEO ET DES CONSOLES. 










LES BONNE ArraREs DIRE \ 





ACHAT - VENTE - ÉCHANGE - JEUX ET CONSOLES - 
SEGA - NINTENDO - JAGUAR - NEC - ATARI- PC ET 
COMPATIBLES - AMSTRAD - APPLE - COMMODORE 


EN VENTE CHEZ TON MARCHAND DE IOURNAUX 














ADVENTURE 


vec un drôle de mélange des genres, Electronic Arts et 

Ocean comptent bien faire de Michael Jordan Adventure 
un énorme succès. Gageons qu’ils y parviendront car les ani 
mations et la maniabilité de Jordan sont tout bonnement halluci- 
nantes. En passant, on note que l'intérêt du jeu n’a pas non plus 
été oublié. À la fois mélange de plate-forme et jeu de basket, vous 
contrôlez Michael Jordan à travers de très nombreux tableaux. Pour 
vous défendre et vous frayer un passage dans les niveaux, vous balancez 
la balle sur la tronche de vilains monstres vraiment pas beaux : araignée: 
géantes, rats hideux.… De temps en temp et en guise de bonus, votre basketteur 
retrouve ses bonnes vieilles habitudes de joueurs des playgrounds. Il marque ainsi 
quelques paniers ici Les premières versions que nous avons eu le loisir de tester 
n'étaient jusqu'alors pas encore tout à fait finalisées. La dernière que nous avons eu entre 
les mains nous a véritablement surpris, tant la différence avec les préversions est impor- 
tante. Les décors so iperbes et la maniabilité du sprite de Jordan n’est pas en reste. 

idément, c'est à croire qu'Ocean ne fait que des sans fautes ! 

© Éditeur : Ocean — Sortie : début décembre 


= r02 


Thanks for soving me £ 
Michael The ofher quys are 
locked up, #00 
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1° Dans quelle équipe Michael Jordan a-t-il joué 
lorsqu'il était professionnel ? 

a=AS Montélimart 

b- Chicago Bulls 

c-CSP Limoges 

2e Michael Jordan Adventure est-il ? 

a-une simulation de basket ? 

b- un jeu de plate-forme ? 

c-une simulation de rugby ? 

3e Quel est le plus important sponsor de Michael Jordan ? 
ÉTCE CR 

LC 

c-Danone. 

4° Combien de fois de suite Michael Jordan a-t-il remporté 

la NBA avec les Chicago Bulls ? 

a-12, 

b-3. 

c=2, 

5 e Sur quelle console tourne Michael Jordan Adventure ? 
a-VCS 2600. 

b - Super Nintendo. 

c-Mega Drive. 


Les lots à gagner : Premier prix : un livre sur Michael Jordan, des cassettes vidéo 
de Jordan et trois jeux Ocean. Du 28 au 200€ prix : un poster de Michael Jordan. 


Répondez-nous sur carte postale uniquement, en indiquant votre machine, à : 
Banzzaï, concours JORDAN, 5-7 rue Raspail, 93108 Montreuil cedex, France. 





MOOD | 








Avec NBA Live 995, PRÉPAREZ-VOUS À MOUILLER VOTRE maillor ! CRovez-le si vous voulez : Bien AU-ClElÀ 


| 
































du srade ulrime de la jouissANCE ÉLECTRONIQUE 


\ : ; | 
, Er plus fou ENCORE que LA QUATRIÈME diMENSION, NBA 














Live 99% peur ÉGALEMENT SE JOUER JUSQU'À CINQ JOUEURS EN simulrané. De plus, il perMer de diriGeR LES 
2) srars des ViNGI-5EpT ÉQUIpES Officit ITA EAN ON NE TANOIES 


vérirables (Les ixcrRoyAbIES 
ee TIENNA AO 


MÈME ds RENCONTRES dE RÊVE EN OPPOSANT PAR EXEMPLE Les cél 
Knicks, ou bien Les Charlorre HORNETS CONTRE L'iMPITOYA 
AORÉNAVANT VOTRE PROPRE MANAGER ET LE SEUL MAÎTRE OT 
strie de dunks avec Shaquille O’Neal, Drexler OÙ SCOTTIE PIPPEN.. À MOINS QUE VOUS NE PRÉÉÉRIEZ UN 
jeu tour EN finesse Er TRÈS COLLE nf avec Les classiques passes dans LE dos OÙ EN AM UGLE ? DE TOUIE 
95%, TOUT EST PERMIS. LES PROGRAMMEURS ONT EN effer axé l'ESSEN- 


€ ! Quel plaisir de RÉALISER UNE 


fAcON, SUR LES TERRAÎNS dE NBA Live 
iel de Leurs efforts sur Le RÉAlISME du jeu. POURQUOI JOUER, PAR EXE Mple, AVEC deux joueurs LORSquE 


Les rèales officielles EN pRÉVOIENT Cinq ? C'EST simple, NBA Live 9%, C'est LE FUN PUISSANCE Nu 


ble équipe des Housron Rockers, VOUS ÊTES | 























AMEL) 



















DETROIT PISTON: 


ANA BIO AAUAE 
PA SALOS ANGELES 


_—_— nf, 2 Le k 
CR Sonrez UNE feuille 


Ca 


ET DRENEZ des NOTES 





Si vous voulez dunNKER COMME des SAUVAGES, fAÎRE CRISSER LE PARQUET ET USER Les semelles de vos bas- 

kers, MESURER plus de dEUX MÈTRES ViNGT, PLANER LirréralemeNT au-dessus des PANIERS, CHAUSSER L\ | 
52 fillerre ou, plus SIMPLEMENT, PARTICIPER, COMME S'Y VOUS ériez, AU cHampionnar de basker LE plus 
populaire du Monde, celui de La NBA ! LE MEILLEUR MOYEN CONSISTE À SE PROCURER LE plus RAPIdEMENT 
possible NBA Live 92. C'est La SEULE siMulaTiON de basker qui RESPECTE SCRUPULEUSEMENT LES RÈGIES | 
officielles de LA NBA, rour en offrant un Tel plaisir de jEU. SON EXTRÊME jouabilité Rexd NBA Live 9 
TOUT SIMPLEMENT ET RIGOUREUSEMENT iNCONTOURMPIE ! | 











1° Michael Jordan a raccroché ses baskets pour un autre 
sport. Lequel ? 

a - Le football américain. 

b-Le base-ball. 

c-Le curling. 


2 + Dans quelle équipe joue Charles Barkley ? 
a- Charlotte Hornets. 

UE NEA 

c-Phænix Suns. 





3 ° En France, combien de temps peut passer un joueur de basket dans 
la raquette adverse, sans que l’arbitre ne siffle une faute ? 

a- Moins de 3 secondes. 

b- Moins de 5 secondes. 

c- Une demi-heure. 


4° Un match de foot se joue en deux mi-temps. Combien d'interruption connaît 
le ee américain ? 

a- 6. 

b-4. 

c-8. 


5 ° Dans NBA Live 95, avec combien de joueurs pouvez-vous jouer 
au minimum ? 

a - Un joueur. 

b - Deux joueurs. 

c - Cinq joueurs 


ESCGEN ETUIS ; PS 
Premier prix : un ballon, un panier et un jeu Ocean. 

Du 28 au 10€ prix : un ballon avec un jeu Ocean. N n A 
Répondez-nous sur carte postale uniquement en précisant votre machine, à : 
Banzzai, concours NBA, 5-7, rue Raspail, 93108 Montreuil cedex, France. 














m Ed 
La huitième merveille 

du monde est arrivée. Après 

les pyramides d'Egypte, le 
Phare d'Alexandrie et les jar- 


dins suspendus de Babylone, 
voici le jeu qui va transformer 
votre Super Nintendo... 


aites-moi confiance ! Donkey 

Kong Country est le plus beau 

jeu de la Super Nintendo. Nintendo 
a fait un pas de géant dans l'antre des tech- 
niques de graphisme utilisées 
par les éditeurs. Pour ce 
faire, ils ont tout d'abord = 
modélisé tous les caractères % 
en utilisant la puissance des sta- 
tions Silicon Graphics. Les effets de 
lumière rendus grâce à ce procédé donnent 
ainsi une impression de réalisme excep- 
tionnelle. Pour peaufi- 
ner l'ambiance 
graphique, les 
programmeurs 
de Rare Ware 
ont mis le 
paquet sur 
les décors. 
La luminosi- 
té change.en 
fonction des ac- 
tions de vos per- 















La destinée de Donkey Kong 
Country étant toute tracée, je 
ne citerai que les meilleurs jeux 
de plate-forme sur Super 
Nintendo. Les plus connus sont 
Super Mario World, Mickey 
Mania et Sparkster. Le premier 
se caractérise par une précision 
et une recherche sans égales. Le 
second reste dans le registre : 
pur des jeux de plate-forme, 
très joli graphiquement. Quant 
à Sparkster, il met en avant l'ac- 
tion. C'est tout en attendant le : 
prochain Aero the Acro-Bat 2 








Free, 


..0000000000900000000600000000e00001 


sonnages. 
Dans certains 
tableaux, vous 


aurez le loisir d'admirer de 
somptueux couchers de soleil 

ou encore de jouer avec des interrupteurs 
générateurs de lumières rouges et vertes in- 
fluant sur tous les éléments dewotre envi- 
ronnement. Comme on dit dans le métier: 
les graphismes sont importants mais s’il 
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IN nl 


manque une bonne animation, rien ne va 
plus. Eh bien, sachez que, pour assurer à 
donf au niveau des animations, le staff de 
Rare Ware a fait un tour au zoo de Londres 
pour filmer des gorilles. C'est là que la nou 
velle mascotte Nintendo a pris forme. 





Un gorille avec une cravate 
Chaque mouvement réalisé par Donkey Kong 
est des plus réalistes. 1! se balance comme 
Un gorille, saute comme un gorille, cogne 
avec la violence d'un gorille. Bref, c'est un 
gorille quasiment parfait ! Petit détail, il porte 
une cravate rouge dans l'éventualité où 
fencontrerait sa copine Candy Kong. 


LA FAMILLE KONG 


Voici la famille de Donkey Kong au complet. Leur rôle : vous aider 
pendant votre aventure en vous donnant des conseils, en facilitant vos 
déplacements et en sauvegardänt les parties. Diddy Kong est le seul qui 

vous aide dans les phases de jeu. 


x — 
| Sénjourt Je suis, can 


“et 


S < 
c'éstnon point:de- sauvegarde 


.00000000090000000000900e 


secret, 


Lorsque vous voulez 


J'en profite pour vous dire que, tout au long 
de votre périple, vous êtes accompagné par 
Diddy Kong, un bébé gorille affublé d’une 
casquette rouge. Donkey et Diddy diffèrent 
l'un de l'autre par leurs tailles, mais aussi 
par leurs caractéristiques. Donkey est plus 
fort, alors que Diddy est souple et agile. 


Entraînez-vous ! 

Des heures d'entraînement acharné, vous 
apprendront à maîtriser leurs capacités à la 
perfection. Vos aventures vous donneront 




























l’occasion de rencontrer 
d’autres individus de la 
famille Kong. Pour 
commencer, l'ancêtre @en 
Cranky Kong qui vous À 
donne des conseils pour 

passer les prochains ni- 
veaux. Funky Kong et Candy. 
Kong sont plus cools. Eh oui ! 
sans eux, pas de sauvegardes 
possibles. Les sauvegardes 
sont un point important du jeu, 
car Donkey Kong Country re- 
gorge de passages secrêts. Il 
existe trente-trois niveaux nor- 
maux pour plus de soixante-dix 
cachés. Il est donc possible de 
finir lé jeu sans avoir à explorer 
les moindres détails de chaque 
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Éponkey Kong Country 
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niveau. D’où la nécessité de sauvegarder 
pour revenir sur une partie afin de chercher 
tous les stages restants. 


La relève de Super Mario 
Vous l'avez compris, Donkey Kong Country 
prend la relève de Super Mario World et de 


ses quatre-vingt-seize niveaux. Pour pi- 4 
menter l'intérêt de Donkey Kong Country, (| 


il est possible de chevaucher des mon- 





tures un poquito marginales. En effet, vos | 


amis de la jungle viennent également à votre 
aide très fréquemment. 

Ainsi, Winky la grenouille, vous permet d'exé- 
cuter d'énormes sauts dans les caves du 


Ps royaume de Donkey. 
Enguarde, l'espadon, 
apporte de son côté 
une meilleure mania- 
bilité à vos person- 
nages dans le Grand 
Bleu. À noter 
encore que, 
\ pour accé- 
K& deràcer- 
tains niveau 
À À » , . 
(oP re secrets, il est quasi- 
x LV" ment indispensable 
de se servir de vos com- 
pagnons. D'ailleurs, Donkey Kong Country 
fait preuve d’une jouabilité vraiment exem- 
plaire. Donkey peut absolument tout faire 
au milimètre près : nager, sauter, ram- à. 
per, grimper, courir, frapper et même à 
voler grâce à des tonneaux de poudre Fa EN 
à canon. Qui plus est, le jeu est 
conçu de façon à vous obliger 5 4 
à utiliser, au moins une fois, un de 
de ces pouvoirs de gorille. 





UNE 
PRÉSENTATION 
el 
































| Collé aux murs ! 
Pour rythmer votre sauvage aventure, les / 
programmeurs de Rare Ware ont com- Æ 
posé une musique en béton. Si Super Star 
Wars sur Super Nintendo vous avait déjà 
laissé bouche bée, Donkey Kong Country 
vous scotchera littéralement contre les murs. 
| On a la ferme impression de jouer à un jeu 
sur CD de par la qualité de la musique et 
des effets sonores. Chaque thème colle 
parfaitement à son environnement, et tout 
particulièrement la musique des mondes 
aquatiques. Donkey Kong Country se révèle 
Suite page 31 








Faites attention aux stalagmites 
et aux stalactites : ils sont 

très abondants danssles caves ” 
du royaume de Donkey. 
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Donkey Kong Country 


= a 
Nos amies les bêtes ! 
Voici un bref aperçu des bêtes 
qui vous viennent en aide tout au 
long de la partie. Chacune d'entre 
elles a des capacités différentes. 
Elles vous permettent de trouver 
des passages tous plus délires 
les uns que les autres. 


D Dans certains niveaux, 
les monstres sont 
invincibles. Seule solu- 
: les figer sur place 
des torches 


Les lampes des mines donnent 
des effets de lumière sur vos person- 
nages qui sont merveilleux. 


Gare aux méduses et autres 
habitants de l'océan. 
Apparemment, ils n'aiment 
vraiment pas les singes. 


ont une certaine inertie pour mieux recréer 
une impression de volume liquide. 
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ainsi être le fer de lance d’une toute nou- 
velle ère de recherche. Nintendo, qui était 
resté un peu en retrait ces derniers temps, 
réagit enfin face à une très vive concurrence. 
Ces derniers, devenus complètement bou- 
limiques de nouvelles technologies, ont omis 
de concentrer‘leurs efforts sur les bécanes 
existantes. 

Pour palier son retard dans le domaine des 
nouvelles machines, Nintendo ouvre donc, 
avec sa mascotte des premières heures, de 
nouveaux horizons sur la Super Nintendo: 
Ils démontrent ainsi qu'il est possible de faire 
aussi bien, sinon mieux, avec là bonne vieille 
Super Nintendo qu’en utilisant des procé- 
dés 32 et 64 bits ! 


Attention : jeu mythique 
Pour valoriser Donkey Kong Country par rap- 
port à la concurrence des jeux de plate- 
forme existants actuellement sur le marché 
des jeux vidéo, Nintendo a adopté une stra- 
tégie particulière et novatrice. Face au dan- 
ger représenté par les nouvelles technolo- 
gies, ils se sont en effet adressés à une 
brochette d'éditeurs réputés pour la qualité 
de leur travail. 
Rare Ware, qui est à l’origine de jeux comme 
les Battletoads sur la Super Nintendo et 
Snake Rattle and Roll 1 et 2 sur la NES, se 
sont donc chargés de la programmation. 
Quant aux graphismes du jeu, c’est tout le 
savoir-faire de Silicon Graphics (à qui ont 
doit déjà les fabuleux effets spéciaux de 
Terminator 2 et de Jurassic Park) et de Alias 
(des Canadiens spécialistes de l’image de 
synthèse) qui a permis de mettre sur pied 
ce jeu déjà mythique. 

Pitt Kong, le roi de la jungle. 









On n'est pasioinid 
à se procurerdu 
sans modératiot 


VESNTRE 


De superbes animations : 
on s'y croit. 


Des graphismes 
carrément géniaux. 


Une musique 





sensationnelle. 

Une jouabilité ÿ = 

impeccable. INTÉRÊT 

On cherche toujours. æ 
V. Appelez-nous dans environ 


cinq ou dix ans. 
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pour Super Street Fighter Il ? 


n 1992 sort le premier Street 
Fighter Il. À l'époque, il est sans 
A conteste le meilleur jeu de com- 
bat jamais réalisé sur console. Un an plus 
tard, la nouvelle mouture Capcom, 
Street Fighter Il Turbo, fait son 
apparition. Une nouvelle fois, 
tous les joueurs crient au 
miracle ! Beaucoup pré- 
tendent même que faire 
mieux est littéralement im- 
possible. Que nénni ! 
Super Street Fighter Il est 
converti sur Super 
Nintendo en ce 
mois de novembre 
1994. 

Dans cette nou- 
velle version, 
quatre combat- 
tants inédits font 
leur apparition 
avec, bien 
sûr, 
pour 
cha- 
cun, 





quatre autres décors. Ainsi, 

Dee Jay, le roi du beat reg- 

gae, vous attend sur son terrain, 

la Jamaïque. Thunder Hawk est 

!_ d'origine mexicaine. C'est un véri- 

} table monstre de plus de 160 kg qui 

adore écraser tous les adversaires 

qui lui sont opposés. Fei long connaît 

par cœur les vieux films de Bruce Lee. Je 

ne vous cache pas qu'il est passé maître 

dans les arts martiaux depuis fort longtemps. 

Cammy, la p'tite dernière, est originaire de 

Grande-Bretagne. Attention, elle est à prendre 

avec des pincettes car elle fait partie des 

bérets rouges. Son but dans la vie : faire de 
l'ombre à Chun Li. 





























Ces quatre nouveaux compétiteurs débar- 
quent pour détrôner les douze anciens : Ryu, 
E. Honda, Blanka, Guile, Ken, Chun Li, Zangief, 
Dhalsim, Balrog, Vega, 
Sagat, M. Bison. Eh oui ! Ils 
sont toujours là, les vieux de 
la vieille. Et se retrouver pour 
H se friter la tronche lors d’une 
autre joute ne leur fait pas peur ! 
Beaucoup d’entre eux possè- 
dent aujourd’hui des 
coups spéciaux inédits. 

= Ryu envoie une boule 
rouge, Vega s'envole 
dans les airs la griffe en 
avant, Balrog peut traver- 
ser n'importe quel 
projectile avec son 
coup de tête sauté. 
Regardez plutôt les 
photos en haut des 
pages, c’est plus par- 
lant. Grâce à ces nou- 
veäux coups spéciaux, la 







Vega vient de réaliser un terrible 
<6 hit combo>. T. Hawk est dans 
les pommes. Il perd le match ! 


jouabilité est devenue parfaite, je dirais même 
céleste ! L'intérêt est, lui aussi, proche de la 
perfection. Tous les combattants possèdent 
au moins trente coups normaux, trois ou 
quatre coups spéciaux. 


En direct de l’arcade 

Si vous êtes un assidu de Street Fighter, 
vous remarquerez après quelques secondes 
de jeu que les musiques ont été refaites de 
a àz et les digits vocales de b à y (humour). 


sant, il s'envole dans les airs, accOMpaUR 
étoiles. Il est K.-O. ! Ensuite, il se relèv 
COUTURE (ll De être accompagné par di 
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# Boule d'énergie rouge * Hélicoptère aérien pe , Dragon punch 


Île mains à 





On a vraiment l'impression d'écouter les Ken, aux États-Unis, a laissé place 4 
sons de l'arcade ! Les décors des douze an- maintenant à un superbe et ma- *4 
ciens combattants ont également subi  gnifique bateau de sport. 
quelques changements dans la décoration: Les quatre boss font aussi parler ! 
chez Ryu, le ciel n’est plus statique |  d’eux ! Ils proposent de nouvelles 
Désormais, il bouge et il scrolle ! Le vieux animations pour tous leurs coups 
chalutier qui amène du poisson frais chez … normaux. En outre, ils dispo-. | 


Lorsqu' il s'entraî- 
Voyage au u pays du Soleil-Levant > 2 
s M le de maître 
ü Sheng Long, 
Ryu ne rêvait 
ue d'une 
chose : devenir le 
meilleur de tous 
les combattants. 
Il y est finale- 
ment parvenu, 
lors du tournoi 
Street Fighter I. 
Aujourd’hui, c'est 
un tout autre 
but qu'il s'est 
fixé : vaincre son 
ennemi de tou- 
jours, Sagat. 


E. Honda 
n'est pas très 
: - = Ds content ! Il vient 
| E À Æ | DU d'apprendre que 
$ tous les Street 
Fighters le consi- 
dèrent comme 
un être faible ! 
Certains pensent 
carrément qu'il 
n'est même pas 
capable de rem- 
porter un seul 
match lors du 
prochain tour- 
noi. E. Honda 
est prêt à 































démontrer 
le contraire ! 
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Style : sauvage. 


Origine : Brésil, [C1 
Talile : 1,92 m. Polds : 98 kg. MN | 
Né le : 12 fév. 1966. LU ro 
Mensurations : 198, 120, 172. Le | 


Groupe sanguin : B. | : | sent d’une vraie fin. Je m'ex- 

# plique : lorsque vous finissez 

à Ww2 SF Turbo avec n'importe le- 
1 quel des quatre boss (Balrog, 
À #2 Vega, Sagat, M. Bison), vous 
J WA voyez tout le temps la même 
[ FA fin. Capcom a revu cela! Sagat 
A E | veut la peau de Ryu, M. Bison 


regarde le monde tomber 


w 


RES 


€ ‘ 
è 


guerre du 


QUE e, RELSS 
Guile n'est plus 
tout à fait le F ; 


même. Eh oui, 
Charlie, son 
meilleur ami, 
s'est fait assassi- 
ner. Selon cer- 
tains milieux 
autorisés, 

le meurtrier 
fait office de 
dernier boss au 
tournoi des 
Street 
Fighters. 


Dotathe de Guile ! 
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dans ses mains, Vega boit un petit verre de 
champagne. Bref, un petit truc qui donne 
encore plus envie de terminer le jeu. 


Une baston à huit ! 

Le petit plus de Super SFIl est sans conteste 
l'option <Tournament Battle>. Elle permet 
à huit joueurs de s’affronter dans un véri- 


Suite page 36 


Blanka 
a entendu dire 
que, dans le 
monde, il exis- 
te quinze 
autres Street 
Fighters, 

| capables de lui 
tenir tête en 
combat singu- 
lier. Sans 
perdre de 
temps, il s'ins- 
crit au pro- 

{ chain tournoi 
Street Fighter 
et espère 
le remporter 
sans problème, 





SELLES FISSRE 















\ ë à | — Ÿ ÿ 

KEN \ 
Siyle : karaté. 
Origine : États-Unis. 
Taille : 1,76 m. 

» Polds : 76 kg. 
Né le : 14 fév. 1965. 
Mensuratfons : 114, 82, 86. 
Groupe sanguin : B. 


Lorsqu'il ne fait pas 
de shopping avec sa 
petite amie Eliza, Ken 
marave tous les autres 
combattants du monde 
en combat singulier. 
Pour se perfectionner, 

i D il a décidé de partici- 

2 er au tournoi Street 


ighter et de démolir 
son ennemi de tou- 
jours, Ryu. Il se dit : 
« Si je bats Ryu, Maître 
Sheng Long sera fier 
de moi. Je deviendrai 
alors son successeur. » 
Cela fait des mois 
et des mois qu'il 
se concentre. 








Depuis sa plus tendre 
enfance, Chun Li 
pratique les arts mar- 
tiaux dans un cirque 
mongolien de Oulan 
Bator. Elle espère 
venger son père qui, 
en 1982, s'est 

fait assassiner par le 
démoniaque et abo- 
minable M. Bison. 
Son arme la plus ter- 
rible : les <mille coups 
de pied> | Mais résis- 
tera-t-elle aux 
avances répétées 

de Sagat qui est 
amoureux d'elle et 
qui rêve de l'épouser. 
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L'ET CETTE OU 
















Style : lutte. Origine : Ë 
Tallle : 2,11 m. PoldsE PLSkS. > | 
Né le : 01 Juin 1956, > 
Mensurations 


table tournoi ! Autre option du même style, aa! Ÿ 
le <Groûp Battle>. Vous choisissez quelques À 

persos (huit au maximum), votre partenaire { 
aussi et les combats commencent. Celui qui 
gagne le plus de batailles:est déclaré Vain-? 
queur et le perdant, tout simplement, pleure 

sa mère (la vie n’est pas toujours rose) ! 

Suite page 39 






Pour se prouver qu'il 
est le meilleur lutteur 
du monde, Za 
a décidé de participer 
au tournoi Street 
Fighter. Grâce à des 
techniques mystiques 
et à une force démesu- 
rée, il est certain de 
remporter tous ses 
combats. On se 
demande s'il connaît 
la force de ses rivaux. 
Depuis qu'il a fait un 
stage au cirque 
Zingaro, il est capable 
de toutes les acroba- 
ties les plus périlleuses 
et les plus mortelles. 


Dhalsim est sans 
aucun doute le plus | 
étonnant de tous les 
Street Fighters de 
l'univers. À force 
d'entraînement, il est 
parvenu à maîtriser 
son corps d'une maniè- 
re exceptionnelle : 
il allonge ses bras, 
sa tête, ses pieds et 
sa. sans le moindre 
problème. La dernière 
épreuve qu'il doit pes- 
ser est tout de même 
plus compliquée : 
démontrer que le 
uvoir de l'esprit est 
ien le plus fort ! 
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Fr nt BE. Hé “JE 
L Super Uppercut Turning Punch 























, 89, 100. 
nguin : À. 
(Ye 
Style : inconnu. #. À p “ 
Origine : Espagne, DT 
Taille : 1,86 mé NA 





Poids : 72 kg. 


EVE COTE F Youuuuuuuu 





Balrog a besoin de 
quelques sous pour 
financer son nouveau 
championnat du 
monde de boxe. Eh 
oui, depuis qu'il n'est 
plus le maître incontes- 
té, il traverse une 
période trouble. Il 
tente d'arranger cela 
en participant au tour- 
noi où se réunissent 
tous les plus grands 
Street Fighter du 
monde | Sa maman est 
très fière de lui, même 
si elle trouve qu'il 
prend trop de risque 
et trop de coups. 


Vega adore se faire 
des masques au 
1 concombre pour 
conserver son éternelle 
beauté. Il surveille 
sans arrêt sa ligne et 
se regarde tous les 
matins dans sa glace. 
Il pense que seuls 
les beaux combattants 
ont une chance de 
remporter la finale du 
ge tournoi Street 
ighter… C'est aussi le 
chouchou des jeunes 
filles. Il reçoit un cour- 
rier très volumineux 
chaque jour. On ne lui 
connaît pas de fiancée. 
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Street Fighter Il 







À 


SAGAT 
Style : boxe thaï 
Origine : Thaïlande, 
Tallle : 2,26 m.- 
Polds : 78 kg. x 
Né le : 02 Juillet 55 
Mensurations : 
180, 86, 95. 
Groupe sanguin : B. 











se E ; e M: 0 
Rebondissage n° 1 & | 





Depuis maintenant 4 
quatre longues années, 4 
Sagat s'entraîne sans 
relâche. Avec ses nou- 
velles attaques spé- 
ciales, il espère terras- 
ser son ennemi de tou- 
jours, Ryu, le Japonais, 
ors du tournoi nou- 4 
veau Street Fighter. 
Comme dit le prover- 
be, à la fin, il ne peut 
en rester qu'un. 
Sagat est bien décidé 
à être celui-là. En tout 
cas, c'est la promesse 
qu'il a faite à sa 
pauvre maman, sur 
son lit de mort... 


e du boss final n'attend plus que vous | 








M. Bison est le tout 
dernier combattant 
que vous affrontez au 
rand tournoi Street 
ighter. Il est réputé 
et craint pour ses à : dd F | | 
attaques spéciales, - - = - , TE 
dites irréalisables, et 
pour son sang-froid. 
On se demande s’il 
arrivera à le conser- 
ver, lorsqu'il saura 
que Guile, Chun Li et 
T. Hawk ont retrouvé 
sa trace. M. Bison suit 
un régime végétarien 
et évite de boire 
des boissons conte- 
nant de la caféine. 
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PET CHR 


















FEI LONG 


Style : kung-fu. 
Origine : Hong Kong. 
Tallle : 1,72 m. 
Polds : 60 kg. 

Néle: 25 mal 1969. 
Meliurations : 108, 76, 80. 
À Groupe Sanguln : O. 


Suite de la page 36 

Le dernier tableau d'options vous permet 
encore de régler le mode de difficulté (contre 
l'ordinateur) et de changer tous les empla- 
cements de vos boutons pour obtenir la 
configuration parfaite et idéale. 

C'est vraiment le top des tops des jeux de 
baston ! Avec tous ces arguments, Vous ne 


Lorsqu'il était jeune, 
Fel Long passait son 
temps à regarder les 
films de Bruce Lee à la 
télévision. II les a tous 
vu plusieurs fois. 
Opération Dragon est 
même son préféré. 
Aujourd'hui, il est un 
grand maître des arts 
martiaux et s'entraîne 
tous les jours pour 
devenir le meilleur. Il a 
appris, par hasard, 
qu'un tournoi mondial 
réunit tous les plus 
grands lutteurs du 
monde. Son rêve le 
plus cher : être acteur. 
H H heu de 1 T. Hawk est un 
s rues mexicaines aux res pointe féant de 2,30 mètres 
(Es grand même 
Ë = VS 5 M Er A que le géant vert, 
. ) et c'est peu dire |). 
a“ |! n'a qu'une seule 
1 obsession dans la vie : 
tuer, de ses propres 
1 mains, l'affreux 
personnage qui a 
entièrement détruit 
son village natal. 
Il paraît même que 
ce mystérieux 
individu se cache 
par les Street 
ighters… Ceci 
2 2| explique donc sa pré- 
PM sence dans le tournoi. 
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Polds : 92 kg. 
Né le : 31 oct. 1965. 





Sphère d'énergie #! 


— 









pouvez plus douter : Super SFIl est le jeu de ment la perfection. Je dis bien on frôle'la # Style : close combat. 4 

baston de l’année. Il détrône sans aucun perfection, car sachez d'ores et déjà qu’un Origine : Angleterre, 

problème Dragon ball Z 2, qui n’est pour- nouveau Street Fighter est prévu sur on à | Taille : 1,64m. 

tant pas le premier venu dans le domaine ! Il s’agit de Super SFII X, le dernier hit de lar- % oids : 46 k | 
cade.. Sans parler de l’arcade qui W 0- SE PU ge | 

On frôle la perfection ! chainement débarquer Super Street r: ée le : 6 jan. 1974. | 

Grâce à une réalisation choc, une intro dé- the Movie, en même temps que le filgifans ensurations : 


capante, quatre nouveaux personnages et … les salles. Avec le film, deux nouvediif per- 
des coups spéciaux inédits, on frôle vrai-  sonnages sont annoncés, comm! api- 


uand Dee Ja d TT | 
ter Ca swingue et ça danse en Jamaïque !| 
de la musique à lon- 3 F 2 _ ms nn pes 
gueur de journée, £ 4 +  Æ | % re = : 
allongé confortable- LS À 


ment sur la plage de sa 
ville natale. Ses chan- 
teurs préférés sont très 
nombreux : il avoue un 
petit faible pour 
Madonna, mais Bruce 
Springsteen ne lui 
déplaît pas. Dee Jay 
pratique depuis sa 

plus tendre enfance le 
kick boxing, dans 
l'optique de remporter 
le grand tournoi 

des Street Fighters ! 








Cammry fait partie 
des bérets verts britan 
niques. Elle recherche 
des personnes suscep- | 
tibles de lui donner | 
des informations sur | 
son passé. Eh oui, 

il y a maintenant | 
quelques années, 

elle a eu un terrible 
accident, qui lui a fait 
perdre la mémoire. 
Elle s'engage 

dans le tournoi car, 
d'après certaines 
rumeurs, quelqu'un 
peut lui fournir 

des renseignements 
sur sa vie passée ! 


\ 
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Beaucoup de joueurs qui débutent 
à Street Fighter se demandent 
comment réaliser un <combo>. 


Lorsqu'un bonhomme se mange un <Yoga Fire> de Dhalsim (debout, 
dans les airs, ou assis. bref, dans toutes les positions possibles), 
Vous le voyez enflammé d'une façon complètement différente. Pareil 
avec le <Dragon Kick> de Fei Long, le grand <Dragon Punch> de Ken... 
C'est assez sympa comme nouveauté ! Merci, Monsieur Capcom ! 


C'est tout simple ! Vous avez trois 
possibilités : la première consiste 

à donner deux coups normaux, sans 
laisser à l'adversaire le temps 

de se protéger. La seconde solution 
est plus efficace, mais plus compli- 
quée. Vous donnez tout d’abord 

un coup normal, suivi d’un coup 
spécial (ou le contraire). Enfin, 
dernière possibilité, vous enchaînez 
deux coups spéciaux (deux <boules 
de feu> avec Ryu, par exemple !). 


HIT COMEO 
900 


LES MESSAGES 


i vous ne connaissez pas Super 
Street Fighter en arcade, vous serez 
surpris la première fois que vous 
jouerez sur console. Par exemple, lorsque 
vous enchaînez votre adversaire, un petit 
message apparaît. Il indique le nombre de 
coups que l'adversaire 
a encaissés sans pouvoir réagir. 
ns D'autres messages apparaissent en 
cours de jeu. vous les découvri- 
rez bien assez vite ! 













= Le 

taine Swanda (ce n'est 

pas encore définitif). 

Ce jeu devrait bénéfi- 
cier également d’une 
animation cinématogra- 
phique comme Mortal Kombat et 
Primal Rage. Bref, que de bonnes nouvelles. 
Au fait, je n'ai pas signalé 
que Super SFII occupe 
32 Mb : bravo encore à 
Capcom, car c'est peu à A 
pour un jeu d’une telle 
qualité. Je n'ai plus qu'une É* 
chose à dire : vive Street 
Fighter, pour les siècles des siècles ! Fight ! 
Dar, le fighter de l'apocalypse. 


ITHE 


Veonrre 


Les musiques qui ont 
été améliorées ! 


Des tas de petits 
détails dans les décors. 


Les jeux de baston sont légion 
sur Super Nintendo. Vous avez 
les Street Fighter, Fatal Fury, 
Tortues Ninja, Art of Fighting. 
Ils sont tous de bonne facture 

mais n'arrivent tout de même * Des tonneset 
pas à la cheville de Super Street # des tonnes d'options. 


Fighter Il. Y en a pas, même en 
FE V cherchant beaucoup ! 
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mEd 
Street Racer est un nouveau 
jeu de course de Ubi soft. 
Inspiré de Mario Kart, cette 
version se veut beaucoup plus 
méchante. Les pilotes sont 
en effet plus proches des 
combattants de Street Fighter 
que de Yoshi ou Luigi. 


vec d’autres hits comme Zelda Ill 
ou Street Fighter Il, Mario Kart 
est sans conteste un jeu qui a 
marqué son époque. Les programmeurs de 
chez Vivid Image l'ont si bien compris qu'ils 
ont imaginé un cocktail explosif. Pourquoi 
ne pas reprendre le principe de Mario Kart, 
c'est-à-dire des courses de voitures com- 


THE 


Soyons clair : à part Mario Kart, 
on a du mal à imaginer 
un autre concurrent à Street 
Racer. Même principe de jeu, 
même représentation, mêmes 
qualités. Cependant, Street 
Racer apporte un plus : les par- 
ties à quatre. Il est cependant 
difficile de trancher entre les 
deux. Au niveau de la créativi- 
té, la médaille revient sans 
aucun doute à Mario. On. peut 
en effet reprocher à Ubi Soft 
de n'avoir pas privilégié l'origi- À 
nalité. Mais le plaisir de jeu + 
est réel, alors inutile dese  ! 
poser trop de questions et pro- À 
fitons de l'aubaine pour nous 4 
éclater deux fois plus ! Î 


BESS | 









cccoveceese se 0e 


plètement délirantes, assaisonnées de bas- 
ton avec des personnages façon Street 
Fighter ? Banco ! L'idée est excellente, mais 
suffit-elle à faire un bon jeu ? La réponse au 
prochain numéro. Non, je ne vais pas vous 
faire languir plus longtemps. 


Street Racer met en scène huit pilotes com- 
plètement barges. Leur passe-temps favori 
consiste à se mesurer suntous les circuits 
du monde. Leurs voitures correspondent 
tout à fait à leur personnalité dérangée. Par 
exemple, Helmut Von Pointnegger est un 
baron allemand réputé pour sa virtuosité à 


PRET RACER CHA 
1STPLACE 
Wa" PLACE 

|] 3"PPLACE 
- = > à on 

SP SRE sun 
BANK — —225— K 
d PONTS RARE 


+ Point fort : la tenue de route. 
+ Point faible : la défense. 




















Uré 


* Armes spéciales : @ champ de force magique et @ le tapis volant. 
+ Commentaire : Hodja est un très vieux magicien (il n'y a 
qu'à voir son âge) mais c'est un adversaire redoutable lorsqu'il 
volant. Son véhicule tient plus du tapis vol _ 
iture dé l _ . 
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Voici le terrain de jeu de Frank : un 
ümetière sordide, dans l'ombre d'une 
maison hantée. Faites attention aux 
portions bosselées et remplies de gra- 
illons, la tenue de route est ici un 
élément important. 


+ Point fort : l'attaque. 
e Point faible : la défense. 


piloter de vieux coucous de la Première 
Guerre mondiale. Son bolide peut ainsi se 
transformer en triplan et prendre les airs pour 
un vol plané. 

Tous les concurrents possèdent un véhicule 
particulier avec deux armes spéciales. 
Cependant, tous ont en commun une op- 
tion <nitro> qui permet d'accélérer comme 
une fusée pendant un brefinstant. Puisque 
nous'en sommes encore aux présentations, 
laissez-moi vous introduire rapidement les 
autres fondus. 

Voilà Hodja Nasreddin le Turc, le Japonais 
Sumo San, l'Australienne Surf Sister, Suzulu 
le sorcier africain, Frank Instein — le petit frère 


+ Point fort : l'accélération. 
+ Point faible : la vitesse. 

° Armes spéciales : @ le monstre hurleur et @ la chauve-souris 
démoniaque. 






e Armes spéciales : @ les roues de semi-remorque et @ le coup 


du pit-bull enragé. 
e Commentaire : Biff ne se sépare is de sa batte de base-ball. 
C'est un charmant garçon à conditi de rester loin de lui. 


de la créature du docteur Einstein qui vient 
du fin fond de la Transylvanie -, Raphaël est 
italien et, enfin, Biff vient d'Amérique. Au 
début d'une course, on vous demande d’in- 
carner l’un de ces allumés. 


Une petite démonstration ? 

Chacun possède des caractéristiques dif- 
férentes basées surlaWitesse, la maniabi- 
lité, l'accélération, la défense et l'attaque. 
Enplus, le véhicule du pilote sélectionné est 
affiché avec Üne petite démonstration de 
ses capacités. Bien évidemment, chacun 
des ces cinglés possède des points forts et 
des points faibles. À vous de prendre le pi- 


+ Commentaire=ta-voiture.de Frank ressemble-assez 
à unicercuell sur quatre roues-Avecsilé;notre ami 
Avec £ = 















+ Point fort : la défense. 
e Point faible : l'attaque. 


p 
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+ Armes spéciales : @ scies circulaires et @ vol plané en triplan. 
+ Commentaire : Helmut est un vieux guerrier habitué à tirer 

sur tout ce qui bouge. Son engin est difficile à maîtriser 
mais une fois en main c'est une arme redoutable. il 






ofite 





e Point fort : la vitesse. 

e Point faible : l'accélération. 
< Armes spéciales : @ la stéréo étourdissante et @ les spots 

de la disco infernale 

+ Commentaire : Raphaël est un play-boy macho. Ses éternelles 
lunettes de soleil sur le nez, il ne roule qu'en décapotable. 

Son autoradio lui sert pour se débarrasser de ses adversaires 
en les assourdissant de disco italienne. Une horreur ! 





plusieurs. O.-K., mais Mario Kart le fait aussi, 
me direz-vous. Sauf qu'il se contente de 
deux joueurs alors que Street Racer donne 
la possibilité de s'éclater à trois ou quatre. 
Et ce, sans aucun ralentissement. Vous ima- 
ginez l'exploit ! Pour cela, vous devez pos- 
séder le Multitap qui permet de brancher 
plusieurs paddles sur votre console. 























À plusieurs, l'écran se divise en quatre bandes 
de taille identique. |! faut avouer que l'hori- 
zon est coupé et que la vision de la piste 
s’en ressent un peu, mais je vous assure que 
l'on oublie vite ce détail lorsqu'on est dans 


lote le plus à l'aise sur chaque circuit. Pour 
un circuit tortueux, mieux vaut une voi- 
ture qui tienne la route et qui dispose de 
bonnes accélérations. 

Le plus important n'est pourtant pas là. Non, 
le plus fou, c'est que vous pouvez jouer à 


le feu de l'action. De plus, Street Racer vous 
offre deux modes de jeux supplémentaires. 
Il y a tout d'abord le mode <rumble> qui se 
déroule dans une arène de taille réduite. Le 
jeu consiste à se débarrasser des Concur- 









rents en les précipitant dans le vide. Si vous 








e Point fort : la tenue de route. | 
e Points faibles : l'accélération et la défense. 
e Armes spéciales : @ le sumo splash et @ le choc électrique. 
e Commentaire : Sumo San vient du futur. Sa voiture possède 
des gadgets technologiques très sophistiqués. Cet ancien 
champion de sumo n'est pas handicapé par son poids, 

au contraire, il s'en sert comme arme. Avec lui vos adversaires 
ne feront pas le poids. 
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Commentaires : la voiture de Suzulu est totalement écologique. 
Elle est faite à partir de branches d'arbres, de pierres et de peaux 
de rhinocéros. Il n'hésitera pas à utiliser son gri-gri sur vous 
si vous tentez de le dépasser. 








e Point fort : la tenue de route. 
e Point faible : pas vraiment ! 
- Armes spéciales : @ les coussins gonflables et @ le parfum 
| d'extase à l'essence de rose. 
Commentail a00000! 








souffrez du vertige, essayez plutôt le mode 
<soccer>. Il s’agit d’un football classique 
où on pousse le ballon à l’aide de sa voi- 
ture. Ici tous les coups sont permis et de 
toutes façon il n’y a pas d’arbitres ! 


Enfin, si malgré sa richesse le jeu vient à 
vous lasser, il vous reste à découvrir l’op- 
fon <custom cup> qui vous laisse une to= 
tale liberté pour modifier les courses. Avec: 
ce tableau, il est possible de tout para- 
métre. Street Racer est plus qu’un bon jeu, 
c'est une réussite. ; 





Qui plus est, le jeu est agrémenté de mu- 
siques et de bruitages très sympathiques. 
La jouabilité est excellente, la rapidité 
et la fluidité sont parfaites. Le fun est au 
rendez-vous à chaque virage, sans par- 
ler des parties que vous pourrez vous 
faire entre copains. Cette fin d'année 
s’annonce difficile car il va falloir choi- 
sir parmi un tas de bons jeux. Nul doute 
que celui-ci en fait partie. Je souhaite pour 
vous que Street Racer soit au pied de votre 
sapin le soir de Noël ! 

Longan 


Vonrre 


La jouabilité 
est fantastique. 


La diversité des pilotes 
\ et de leur voiture. 


Les différents 
modes. 


À La possibilité de jouer 
à à quatre. 


Ÿ Le manque d'originalité 
par rapport à Mario Kart. 
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ous êtes Kyle Blackthorne, fils 

du roi Vlaros et héritier du trône 

d’Androthi. Vous étiez promis à 
un bien bel avenir jusqu'à ce que Sarlac et 
ses troupes d'élite envahissent le royaume, 
chassent votre famille et assujettissent la 
population. Bien des arr, 
fées après un exil 
forcé, et une fois 
adulte, Kyle n'a À ê 
plus qu'une ÆS 
idée en tête : fn 
Ghasser Sarlac 
et ses guer- 
riers Ka’dra’ 
Suul, de son 
royaume. L'épo- 
que danS.Jaquelle 
se déroule cette aven- 
ture*est.une sorte de mé- SES 
lange entre l’héroïc-fantasy ESS 
et un futur apocalyptique. QHRon 
Les montres ne sont pas L Sa 
sans'rappeler ceux du plus PA F 
confu des jeux de rôle, Eee 
Dungeons & Dragons (la plu 
part ressemble d'ailleurs à des orcs). La tech- 
nologie est'à un stade-beaücoup plus avan: 
cée : les armes à feu:sont monnaie courante 


ITHE 
CEE | 
Dans la même famille, 
Flashback et Another World 
sont vraiment des jeux indis- 
pensables à toute bonne logi- 
thèque sur Super Nintendo. On 
se laisse entraîner par l’aventu- 
re. Un rien de réflexion surmon- 
té d'un zeste d'action suffisent 
à ces jeux agréables et passion- 
nants.… On y goûte une fois et 
on ne peut plus s'en passer !; = 






















3615 Konsol, le serveur 
de toutes les consoles ! 





S PEUX OBTENIR UNE 
JOUR NOTRE PEUPLE = FORME VOLANTE » 
RA LIBRE. FU PEUX ALORS 

ATTRAPPER LES GUBPES. 











Une trappe n'est-jamais bon-Signe, soit elle fait apparaître uné-mitrailleuse | 
lourde, soit uné légère.…:.ce’qui est toujours une mitrailleuse. | 
et les esclaves de-Sarlac utilisent des.mar-- Vous.l'aurez compris, même s’il a.le mére 
teaux-piqueurs lasers. Le:moïns que l’on d'être très:bien réalisé, Blackhawk ne fall 
puisse dire; c'est que l’ambiancerest 2 pas preuve d'üné originalité JM 
assez étrange. Une fois créés, les ; gurante, Comme Flashbäd 
jeux comme Flashback ou Another «et Another-Worid, 
Word ouvrent la voix à un genre technique utilisée est 
nouveau que d’autres se celle du rotoscophqu} 
contentent de suivre. Ils mi- qui consiste à flM 
Sent ainsi sur des concepts mer un acteur el 
qui ont'déjà prouvé toutes : , mouÿement poli 
leurs qualités. Blackhawk fait Rs: FASO ensuite l'incorpe 
parti de ces derhiers, un brin {RES SES D rer dans le jeu. LA 
d’opportunisme et un zeste PRIE d J_ but est de rendrek 
de surf sur la vague du succès. déplacement dl 
héros le plus réaliste 
possible. Question réa: 
lisme : Blackhawk ne vols 


















À 





Pour éviter le danger, mieux 
vaut savoir se faire tout petit. 
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décevra pas. À contrario, ne 
Vous ne vous attendez pas non 
plus à étre Surpris : les princi- 
paux moüvêments du person- 
nage réssemblent à s'y mé- 
prendre à eux de Flashback 
ou d'Another World. En effet, 
Kyle (cest Votre nom) dégaine, 
lire, cobrt, saute, grimpe et fait 
des roulés-boulés exactement 


comme son homologue amné- CONT INUER 


sique de Flashback, 
Unenouveaüté tout\de mêmes 


Lal'actif de BlacKhawk®Kÿle peut tirer der- à 7: 


rlère lui sans serretourner. Croyez-moi, C'est 
undétailqui vaut Son:pesänt-d'or et de caz 
cahouètes, car lofsquewous êtes pris entre 
deux feux (eelalärrive)/ vous n’aveziguère le 
temps de vobs retourner pour faire face àla 
ménace. 


Suivez le guide 

Pobrse faire lamäin, et éviter. de-pärcourir 
hnütlément le petit livret quiaccompagne le 
fl, Interplay a inclut un mode.<entraîne- 
meñt> pour permettre aux joueurs impa- 
fients de comprendre astucieusement, ludi- 
quement et rapidement/la plupart des, 
fouvements réalisables ainsi queles diffé- 
rentés utilisations de votre équipement: 
Malheureusement, et mêmessi j'avoue avoir 
étéseduit d'emblée par l'ambiance de 
Blaëkhawk, contrairement à ses précurseurs 
comme Flashback ou Another World, les 
graphismes et, d'une manière générale, 
l'aventure de Blagkhawk sont finalement 
assez répétitifs. Les graphismes et les lieux 
visitésne se renouvellent pas suffisamment. 
Les monstres, toujours identiques, sont de 
surcroît de plus envplus difficiles à dégom- 





ABANDONNER 








BANZZAÏ ST décembre 1994 





LES MONSTRES 


Les monstres que-vous rencontrez 
dans Blackhawk ne sont mfalheu- 
reusement pas suffisamment nom- 
breux pour pimeñter l'action. De 
plus, ils ont une fâcheuse tendance 
à tous se ressembler avec; pour 
seul chängement, des:couleurs 
différentes. Un carton-jaunñe aux 
graphistés.! Ils fonctionnent aussi 
tous sur lé mêmé principe qui.per- 
met de les éliminer sans difficulté. 





Ércrhauke 
C'EST UNIVERS 1M 


At 


Vous vous'en doutez, l'univers dé Blackhawk ést gigantesque: Uniquement 


pouf vos beaux yeux et pour que vous puissiéz vous faire üne idée plus précise 
de ce qui vous attend, nous vous en révélons une petite parcelle. 


mer {c'est mêm assez crispant sur la fin 1}. était sorti un an plustôt, il aurait àCoup sûr 
De plus, avec une petite douzaine de ta- créé un véritable événement: 

bleaux, vous parviendrez relativement rapi: Djabod,avec une épée. dans le dos. 
dernent et sans'trop de problème à la fin de 


cette aventure. C'est dommage : si Blackhawk Ne OU 
el: ET CONTRE 


C'est. un nouveau 
Flashback ! 


/ A! Les animations sont 
très réalistes. 


Une aventure au long 
cours. 


V Des graphismes 
BELA un peu répétitifs. 
Trouver des bonus. ça fait toujours 


laisir…et ça n'a jamais fait Un scénario ; 
“e mal à Dé iobieS sans grande originalité. 
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UN AS AU VOLANT 


Micro Machines, le jeu le plus 
fun et le plus convivial de cette 
fin d'année, arrive sur Super 
Nintendo et Game Boy. 


Aux commandes d’un véhicule 
miniature, soyez le plus rapide contre la montre ou 
vos adversaires (jusqu'à 4 sur Super Nintendo et 2 
sur Game Boy], sur des parcours tracés dans les 
environnements les plus délirants : une table d'éco- 


*2,19F la minute 





lier (attention aux taille-crayons, stylos ou classeurs), 
un établi (attention aux écrous et boulons, aux tour- 
nevis ou à la colle), une table de cuisine (attention 
aux oranges, au miel ou au lait}, un billard. 


Le choix de votre pilote vous appartient et le type de 
véhicules tels que le 4x4, la F1, le tank ou l'hélico- 


ptère est déterminé par le parcours. 


Alors à vos marques, prêt. foncez !!! 




















JAUINENO. Came Boy 


ET TN: E LINE 


NOUVEAUTÉS & CONCOURS 










IC 
FUBLISHING, 








Comme toutes les célébrités, 
Aero a maintenant droit à une 
suite de ses aventures. Cette 
suite s'appelle, je vous le 
donne en mille : Aero the 
Acro-Bat 2 ! Qui l’eût cru... 


la fin de Aero 1, le vil Edgar Ektor 

est mis hors circuit alors qu'il 

tentait de s'emparer de Fun Park 
Land. Aero pensait s'être débarrassé de son 
ennemi de toujours. C'est compter sans la 
présence du bras droit d'Ektor : Zero, l'écu- 
reuil kamikaze ! Ce dernier sauve son maître 
in extremis alors que celui-ci tombait du der- 
nier étage de son musée des horreurs. 


ITHE 


Aero 2 ressemble à Aero 
the Acro-Bat, ça me paraît évi- 
dent. Sinon, de par son anima- 

tion, il fait parfois penser à 
Cool Spot. Dans certains pas- 
sages, c'est carrément du 

Turrican (train du dernier 

niveau, niveau de la neige). 





Ÿ 





Le plan À ayant échoué, Ektor décide de mettre 
en route le plan B ! Loin de se douter de ce 
qui se trame, Aero fait une balade dans les 
ruines du musée d’Ektor. Il tombe alors sur 
une porte magique. Curieux, il se glisse à l'in- 
térieur, et c’est reparti pour de toutes nou- 
velles aventures ! 


Le coin des nouveautés 

Le jeu reprend la maniabilité de son prédé- 
cesseur, avec de nouveaux mouvements. 
Quand Aero saute, il effectue une vrille en dia- 
gonale haute ou en diagonale basse. Ça aide 
pour atteindre des endroits inaccessibles ou 
pour cartonner les ennemis. Dans les nou- 
veautés, Aero peut maintenant vriller vertica- 
lement vers le bas, faire une glissade en pleine 
course et même se protéger des projectiles 
avec ses petites ailes. 

Aero traverse des tas de niveaux mieux dé- 
composés que dans le premier épisode. La 
gestion a été revue : plus de niveaux, moins 
de stages par niveau et des passwords. Le 
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C'EST BEAU 
ET CA LE RESTERA ! ! 


En introduction et entre 
les niveaux, l'histoire vous est 
contée. Ces images sont, somme 
toute, extrêmement belles et 
colorées à souhait. Ainsi, on ne Î 
se prive pas de les admirer. 








M 00000000000000000000600000000000000000000000000000000090000090000000e 









«kif » total ! Les graphismes et les anima- 
tions ont également été revus. Je crois 
que c'est clair : c'est nettement supérieur 
graphiquement. 

Lenombre de couleurs utilisées est impres- 
sionnant et les effets de lumière sont de toute 





beauté. Certains passages font d’ailleurs 
penser à de l’image de synthèse. Les ani- 
mations ne sont pas pour rien dans cette 
beauté. Une technique autre que celle de la 
première mouture a été utilisée. On a plus 
l'impression de se trouver devant un dessin 
animé que devant un jeu. 

Question son, je m'attendais encore à en- 
tendre quelque chose de magnifique, vu les 
musiques du premier Aero. Je ne suis pas 
déçu ! Même si les thèmes ont moins la pêche 
qu'avant, ils ont au moins le grand mérite de 
ne pas être soûlants. Franchement, je me de- 


ait son numéro ! 
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mande aussi où ils ont été cherchés des sons 
d'une telle qualité. C'est beau et ça le restera, 
foi de Lion ! 


Du gothique flamboyant 

Aero évolue dans des niveaux « à thèmes ». 
Ça commence dans une espèce d'église go- 
thique. On note un piège assez marrant : des 
cloches qui oscillent du fond de l’écran vers 
l'avant (très beau, par ailleurs). Si Aero a le 
malheur de se placer devant une cloche, il se 
fait éjecter et vient s’applatir en Zzoomant sur 
la vitre de votre écran ! 














Entre chaque niveau, on a droit à des images 
superbes qui racontent sommairement l’his- 
toire. Aussi, si vous parvenez à chopper le 
bon bonus dans un niveau, vous accédez à 
une phase spéciale assez marrante. Une tête 
vous accueille en zoomant et en lançant un 
« welcome » digitalisé. 


Le bureau des objets trouvés 

Ce personnage sinistre cache une vie sous 
trois petits pots et commence à les balader 
dans tous les sens avec ses mains agiles. À 
vous ensuite de trouver où elle est ! Les ni- 
veaux sont magistralement longs. lls com- 
portent de nombreux bonus et encore plus 


de passages secrets. À la fin de chaque stage, 
on vous signale — comme pour Vous narguer 
un peu plus ! - le pourcentage du nombre 
exact d'objets trouvés. Vous serez souvent 
surpris de n’avoir exploré que 40 % d’un ni- 
veau, alors que vous pensiez avoir tout trouvé ! 
Contrairement à la tradition, on n'a pas le « un 
boss par fin de niveau ». Non, c'est selon le 
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(MEET 

ça, ma bonne 
CELA ECS 
viennent du fond 
de l'écran, peuchè- 
re ! On dirait 
même de l'image 
de synthèse. 
















bon vouloir des programmeurs. Que dire di 
plus, sinon que ces boss sont jolis et très 
agressifs. 

Je ne passe tout de même pas à côté dell 
joie de vous parler du deuxième niveau quist 
distingue de ses petits camarades. Ici, Aetl 
fait du surf des neiges. Quand il saute, vol 
réalisez des figures acrobatiques en le faisait 
tourner sur lui-même. Vous êtes noté comté 
dans une compétition ! Sinon, c'est de l'ai 
ploration non-stop avec des pièges vraimeil 































Bass, bess, biss, buss, 


garder partout 
es etoiles 
ou vrille vers le bas 


VESNTRE 


Musiques 
| de qualité. 


Animations 
de qualité. 


Graphismes 
de qualité. 


Vraiment pas 


nana V grand-chose. 
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énervants et des ennemis à la limite du sup- 
portable. Sur une cartouche de 16 Mb, les 
programmeurs d’Iguana, à qui l’on doit 
NBA Jam, ont fait tenir un excellent jeu de 
plate-forme. 
On regrette toutefois que ces mêmes pro- 
grammeurs n'aient pas pris la peine d'utiliser 
toutes les possibilités techniques de la ma- 
chine. Ainsi, on a peu de traces de zooms, ro- 
tations et autres. Pas de regrets de toute façon : 
Aero 2 est un jeu de plate-forme de qualité 
qui vous collera à l'écran de votre télé pen- 
dant longtemps, surtout si vous tentez d'ob- 
tenir 100 % par niveau ! 

Lion the Acro-Bat 2 





























































































































uite et fin, donc, de la plus cé- 
lèbre trilogie de la planète. 
L'histoire de ce troisième volet 
commence là où prend fin celle du 
deuxième, étonnant non | Pour ceux qui 
ont raté les épisodes précédents, je ré- 
sume la situation : Han Solo, le sympa- 
thique mercenaire, est tombé dans un 
piège imaginé par Darth Vader dans la cité 
céleste Bespin. à 


Après avoir été plongé vivant dans un bain 
de carbone ( ce qui n'est déjà pas si 
agréable), il est remis au plus infâme gang- 
ster de la galaxie : Jabba le Hutt. En effet, 
Solo avait une dette envers ce brigand vis- 
queux. Son corps congelé est désormais 
exposé comme une vulgaire potiche. Mais 
Han a des amis qui ne l’oublient pas. 


OGITHE UE 


Star Wars, Empire Strikes Back 
et Return of the Jedi consti- 
tuent une suite logique, au 

cinéma comme sur console. La 

question que tout le monde se 
pose est « quel est le meilleur 
des trois ? ». Si le premier a une 
capacité de 8 Mb, le second de 
12 et celui-ci de 16 Mb, cela 
indique une progression régu- 
lière de la durée de vie des 
jeux. Donc, avantage au petit 
dernier. Le plus abouti techni- 
quement est certainement cet 
épisode : mode 7 plus rapide, 
graphismes plus fins, musiques 
et bruitages plus nombreux... 

Vous m'avez compris ! Return 

of the Jedi se veut le monsieur = 

plus de la série. 





DT 








Le jeu débute, une fois n'est pas coutume, 
Sur un niveau représenté en mode 7. Vous 
dirigez un landspeeder sur la surface de 
la planète Tatooine. À l’intérieur se trou- 
vent Leia, Luke et Chewbacca. Ces trois 
compères ont décidé de porter secours 
à leur ami. Une fois à bon port, vous voilà 


Luke se retrouve dans 
la base impériale 
de la planète 
Endor. Celle- 
ci procure 
l'énergie 
nécessaire À 
au bouclier 
protégeant 
l'Étoile 
noire et doit 
être détruite. 


Lorsqu'un des personnages ramasse 
un <Death Star Bonus», il voit ses 
mouvements décomposés en plusieurs 
images. Cela permet de se déplacer 
plus vite en évitant les tirs ennemis. 
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dans le repaire de Jabba. Il ne vous resté 
plus qu'à choisir parmi eux lequel va se 
charger de la mission. 
Dans certains niveaux, vous n'avez pas 
le choix : un seul personnage vous est im- 
posé. Le principe de jeu est le même que 
dans les deux précédents. À part le fall 
que Luke dispose de la Force 
dès le début. Celle-ci li 
permet d'utiliser son 
sabre laser à dis- 
. tance, de par 
| les coups, del 
disparaître 4l 
la vue des en 
nemis et, ef 
fin, de récupé: 
rer de l'énergie 4 
Avant de libérer So- 4 
lo, les comparses dé 
Jabba vous donneront bien 
du fil à retordre. Sans parler de son ani 
mal domestique : un rancor d’au moins 
vingt mètres de haut. 


Ce rancor est caché dans les profondeurs 
de cavernes sombres et humides. Graphi- W 
quement très impressionnant, ce boss est 
sans doute l’un des plus gros qu'il m'ai 
été donné de voir sur Super Nintendo. | 
est tellement effrayant que, la première 
fois, la stupeur fige tous Vos muscles & 
vous empêche d’avoir la moindre réac- 
tion. D'ailleurs, il faut noter que la plupai 
des boss du Retour du Jedi sont de taile 
respectable. D'accord, ils sont assez pixé: 


hbeosso0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000. 





lisés mais c’est plus agréable de lat- 
ter du monstre à grande échelle ! Après 
avoir défait Jabba, la chaleur du désert 
cède la place à la fraîcheur de la forêt 
d'Endor. Vous enfourchez un speederbike 
et survolez le sol à vitesse grand V, pour- 
suivi par des éclaireurs. 


Des ours en peluche 

Ce niveau en mode 7 vous représente de 
dos sur votre engin. Si l’action est rapide, 
il s'agit aussi du plus moche de tout le 
jeu. Je dirais même plus, je crois que c'est 
le plus laid sur l’ensemble de la trilogie. 





Æ 1:11 


aix 7 


Lassis 


La couleur verte prédomine, c'est normal 
(on est dans un bois !), mais pourquoi 
bave-t-elle sur l’ensemble du décor ? Cette 
course est la vraie fausse note du jeu. 

Au cours de la bataille d'Endor, vous di- 
rigez Wicket, armé de son arc, à travers 
deux niveaux se déroulant dans son vil- 
lage perché dans les arbres. Il s’agit d’un 


IR ECFRE SE pass 















Éo er QE) Guelcruel dilenr: 


a À 


| 


fa lutte achevée. 


Luke découvre 
pourle-première, 
ete dernière 


ruée Porinee 
TeUr PÉTEUME 
semnble-un étre 
fraurIe avpremnre 


Lux 










M sbord Ne voucy 

— Mae HA 
se de | Porc 

le renc pretique 
ment invulnéreblé, 
LE CoHEt cer 






Vréiment heud. 
Pernpereur cet 
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princesse. C'est le 
sœurde Luke 





petit ours assez primitif, mais qui est loin 
d'être idiot. Lui et ses compagnons Ewoks 
sont réputés pour leur bravoure et leur in- 
géniosité. La faune est assez sauvage et 
notre ami a fort à faire. 

À chaque fois que Wicket tire à l’arc ou 
saute, il émet un cri caractéristique, du 
genre « Tiiweee ! ». À ce propos, tous les 
sons du jeu sont digitalisés à partir du 





e de son fouet, Leïa fait face au 


x 
âcheté n’a d'égale que leur cruau 


AMI 12 


Doi SOU 


Le Falcon Millenium survole la surface de 


l'Étoile de la mort qui tue, Dés chasseurs 
stellaires et des TIE intercepteurs Vous 
prennent en chasse. Impossible de se 
balader incognito dans ce bled ! 
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TIES x15 
















Labarge géante de Jabba le HU | 
[fvole dans letdésert'de Tatooiné {| 
| Luke cette planëtelconme | 
| sa-poche, car:ilenjest originaire |S 


Re 





Le jeu débute lorsque Luke, Leia 
et Chewbacca décident de porter 
secours à leur ami Han Solo. 
L'aventure ne fait que commencer. 





Gérancor est l'animal domestique 
te JDA le Hutt. Sa taille très 
Hbc sionnante en fait l'un 

de pius gros boss de l'histoire 

«ie là cuper Nintendo. Je vous 
Sotuhaite DOn courage. 





Leia est une femme, mais elle 
ne se laisse pas effrayer facilement 
pour autant. Ce monstre.va 

l apprendre à connaître Un peu 
Mmieux le caractère d'une princesse: 
Mie n'aimerai pas être à sa place, 





Wicket, |” Enok de la blanète Endor, 
est d'un grand secours. Sa connaissan- 
ce du terrain le rend même indispen- 
sable. R2D2 fait ici office de sauvegar- 
de de position dans un niveau. 











Une armada de destroyers vous 
attend dans l’espace. Les niveaux 

en mode 7 ont été améliorés 

par rapport aux épisodes précédents. 





Ce robot est un soldat d'apesats 
teur de l’Empire. Il est largué 

à partir du vaisseau quiefféctue 
la navette entre l'Étoile noire 

et la planète Endor. Je Vousilaisse 
vous amuser ensemble 


film. Associés aux musiques originales de 
John Williams, cela donne un environne- 
ment sonore exceptionnel. 


Dans la continuité 

On peut toutefois regretter un manque 
d'innovations. Mais il s’agit d'un parti pris, 
celui de la continuité. Quelques amélio- 
rations sont à souligner. Les niveaux en 
mode 7 sont plus fins, un PérEOnnAGe Sup- 
plémentaire NEIE 
(Wicket) est 
présent et la 
difficulté est 
mieux dosée 
que pour lépi- 
sode précé- 
dent. La lon- 
gueur des vies est acceptable (une vingtaine 
de niveaux), même si le jeu se termine en 
quelques heures en mode <facile>. À part 
quelques exceptions, le jeu respecte l'in- 
trigue et les décors du film, les puristes 
ne seront donc pas déçus. 















Voici l'infâme Jabba lé Aute 

Il règne sur une équipe 

de brigands prêts à toutpote 
un peu d'argent. Les personnes 
qui l'ont approché nesonë 
plus là pour en parler 


Longan 


Sur la barge qui survole Tatooine, 
Luke doit se débarrasser d’un 
boss qui n'existe pas dans le film. 
Qu'importe, ce petit détail 

n'ést pas une entrave au plaisir 
de casser: du boss, 


VA "A OUR 
CONTRE 
ie mn. de John 


Les niveaux en mode 7 
sont améliorés. 


Les boss sont 
plus gros. 


Certains niveaux 
sont bâclés. 


Peu d'innovations par rap- 
port aux volets précédents. 
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uperman ne va pas chômer : 

une mystérieuse racaille, que 

personne n’a jamais vue, a en- 
vahi les rues de la ville. Elle a décidé de 
prendre le contrôle de la ville en quarante- 
huit heures. Assez osé de sa part, quand on 
sait que Superman peut voler, envoyer des 
rayons laser en clignant des yeux, ou dé- 
foncer des murs rien qu'avec ses poings ! 
Les sbires de cet étrange personnage ont 
de gros soucis à se faire, car Superman, 
alias Clark Kent, se prend pour un des héros 
de Final Fight, j'ai nommé : Haggar et Cody. 
Comme eux, il frappe tous ceux qui lui tom- 
bent sous la main, sans faire le moindre dé- 
tail. Normal, il est la vedette d’un beat'em 
all, et son terrain de chasse c'est la rue. 
Inutile donc de s'attarder sur les décors des 








D | 
Batman est sans aucun 
doute le beat'em all qui a 
servi de modèle aux concep- 
teurs de Superman. Mêmes 
graphismes, mêmes . 
musiques, même ceci, même 
cela. Bref, tout pareil | 
comme Miguel, quoi ! Notez 
aussi que ces deux softs ne 
proposent pas d'options 
deux joueurs ! C'est vrai- 
ment regrettable 










"l niveaux. 
Comme vous pouvez 
vous en douter, les gra- 
phistes se sont fortement 
inspirés des comics américains ! Pleins de 
couleurs et tout et tout ! Les musiques, 
quant à elles, sont traditionnelles. Rien de 
génial, quoi ! 


Bagarres de rues 

Les rues grouillent de gugusses et de zo- 
nards en tous genres. Elles ont vraiment be- 
soin d'être nettoyées. Superman s'en charge 
gratuitement pour nous. Sympa le gars ! 
Souvent, les méchants arrivent par groupe 
de trois. Ils n'hésitent pas une seconde pour 
sortir des barres de fer et vous latter la tronche. 


Rendez-leur la pareille, mais gardez votre 
calme et votre sérieux car un gros monstre 
vous attend à la fin du niveau. Contre lui il 
est conseillé d'utiliser votre mégapouvoir 
(une sorte de bombe qui détruit presque 
tout). Et hop ! on passe au niveau suivant, 
là où Superman perd la vie. Aïe ! mama mia, 





Superman en pleine action: 


Comme vous vous en doutez, les programmeurs n'ont pas négligé 
l'animation. Ils ont vraiment fait du bon boulot ! On leur dit 
un grand bravo et on les salue bien bas ! 





Regardez notre petit Superman. Il est tout joyeux parce qu'il peut tout faire: 


voler, marcher, donner des coups. Bref, il est heureux ! 


Dernier rescapé de 
il découvre ses po 


et lui redonnent vie. 
Superman, un nostalgia} 
qui usurpe l'identité de Superman pour 
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je de Superman 
ussissent à le cloner 


ommettre ses méfaits. 






Nous avons réussi à surprendre Superman durant son entraînement 
personnel, sans nous faire remarquer. Je dois dire qu'il est vraiment très 
impressionnant, surtout quand il est en forme ! 





Île Superman Un bon coup Le coup Utilisez 
de fe se prend pour de rayon laser, de coude fait sans cesse 
un aigle ! très efficace. très mal. votre poing ! 

horreur et désespoir ! Mais qui va finir le jeu 
maintenant ? Les Superman de l'ombre, évi- 
demment ! Ils sont quatre et ils attendaient L 4 Be 
le bon moment pour reprendre le flambeau. e S sup ermec anis ! 
Ils possèdent à peu près les mêmes pou- : È 

: ne FF Les supervilains méchants sont tous aussi affreux les uns que les autres. 
panne leur géniteur et sont prêts RÔLES Pour preuve, regardez donc ces photos prises sur le vif ! 
crifier pour sauver la ville. Les huit niveaux 
quiles attendent leur réservent bien des sur- © Méfiez-vous de 
prises ! Les obstacles sont plus nombreux l'homme à canons: 
etle scénario plus intéressant. Quand un de I ne fee pas de 
nos héros est fatigué, son copain prend le cadeau ! _. Voilà 
relais. Et ainsi de suite jusqu'au dernier ni- Er eames 1 ét 
eau, où Superman réapparaît ! cocu ! ® Un SCO 
monstre, cette fois 
avec des écailles 
en plus ! @ Les 
vaisseaux volants 
circulent en ville. 
© Ce punk est vrai- 
ment très laid 
comme un bœuf. 














Superman, le vrai 

out le monde pensait qu'il était mort. Que 
nemni ! Il a repris quelques forces pour s'oc- 
cuper tranquillement du mégaboss qui, àla 
surprise générale, est un de vos quatre com- 
atiotes. C'est le moment où jamais de mon- 
trer qui est le vrai Superman dans cette his- 


Il y a cinq Superman qui vous attendent * 


Il existe en tout cinq Superman. Il sont tous très, très forts et veulent voir le triomphe du Bien sur le Mal ! 
Eh ben ! ils ont du boulot : les rues grouillent de méchants et de vilains pas très beaux. 

































Voici le vrai Tiens, voilà Lui, c'est Superboy Écarlate 
et l'unique le Superman le Superman est né. Il est gentil Superman ne se 
Superman. Cyborg. au maillet. mais sans plus. laisse pas faire. 






TG cochée du second niveau : 


Une usine, située à l'ouest de la ville, a été envahie par des vilains méchants. Superman, sans perdre de temps, se 
rend là-bas pour vérifier ce qui se passe. Rapidement, il rencontre deux ‘ennemis @. Bing, bang ! C'en est fini d’eux- 

À ee E —— TS HE AIfs I! s'avance, passe de- 
| vant un panneau © et 
soulève à mains nues 
une voiture de plusieurs 
tonnes @. Les ennemis 
vont être cueillis à froid! 
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toire ! Superman est un bon soft : scéna- 
rio béton, graphismes sympa et plusieurs 
personnages pour s'éclater. La difficulté 
du jeu est assez bien corsée ! 

Sans un petit problème sur les options, ce 
jeu serait un hit : on ne peut pas jouer à 
deux simultanément ! C'est dommage, sur- 





© Les monsren 
ONesis Hills 


Le Compass) 





tout pour une licence aussi renommée que 
Superman ! Que voulez-vous, la perfection 
ne court pas les rues. Si vous recherchez 
l’éclate, vous trouverez votre bonheur avec 
Superman. Si vous voulez délirer avec un 
copain, vous êtes mal tombé ! 

Maître Dav 
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VESNTRE 


On peut prendre 
plusieurspersonnages ! 


L'animation 
est nickel ! 


Un scénario 
en béton armé. 


V On ne peut pas jouer 
à deux simultanément. 


eux simultanément, 


Même sion ne peu 3 
iedla Superman | 


on prendiquam 


CU 


ÉU 









pu les trucs et astuces 
uaurs jeux de l’année 


A - 


PV EP lin - Another World - Batman Returns 
ETS Eee Rock 2 - Desèrt Strike Dr Mario - 
TU EU - Equinox - Fatal Fury - Flashback - 
EE Ge do) - John Madden - Mario is Missing - 
UT O AUTRES M Power Blade - Prince: of 
APE EEE /21- Robocop 3 - Shadow Warrior - 
TAF ERIEr Irek : The Next Generation - Street 
LC PAT Mario World - Tazmania - Top Gun 
STONE - Turbo Racing - Universal Soldier - 
: UTAROOUUEUTEr 2- Your Merlin - Zelda 3 - egol. jeu 


e également: 
ms on 
























) ARE 
= EL 


Non, je ne dirai pas que 
Mickey Mania est le jeu de 
l’année. Je ne dirai pas 

non plus qu'il est le plus fan- 
tastique des jeux de 
plate-forme sur la 
Super Nintendo. Mais 
je dois bien avouer 
qu’il est génial ! Tout 
simplement... 


our une fois, 
Disney 
n'est à l'ori- 
gine de Mickey Mania ! 
C'est Sony. Bien connu de par chez 
nous, Sony a obtenu une licence 
exclusive du géant du dessin 6 
animé, pour produire le jeu de * 
plate-forme. qui tue ! Eh bien, 
on peut dire qu'ils ont réalisé un véritable 
chef-d'œuvre ! 
Un coup de maître qui, j'en suis sûr, rendra 
vert de jalousie le géant Capcom. Rappelez- 
vous, il y a deux ans, l'éditeur japonais sort 
son Mickey, il s’agit alors d’un jeu de plate- 
forme - agréable à jouer - qui, malheureu- 


ITHE 


Vous vous souvenez sûrement 
tous du premier Mickey de 
Capcom, testé dans Banzzaï 

numéro 9 (que le temps passe 
vite). Il était un peu moins 

tout : un peu moins jouable, un 


peu moins long... Bref, un peu 


moins bien que le fantastique 


Mickey Mania de Sony. ] 








PCT LODEL 





f sement, nous a lais- 

} sés sur notre faim. 

D Même s’il s'est vendu 
# comme des petits 
# pains, Mickey à la 
W «sauce Capcom » n'a 
f pas eu de bonnes cri- 
| tiques. Au contraire, il 

s’en est pris plein la 

— Ÿ tronche: trop facile, trop 

7 repompé, pas assez no- 

; vateur.… Bref, une mon- 

[ F  tagne de critiques des- 

$ # tructrices! 
af Sony, loin d'être stupide, 
a étudié le problème en long, 


ea 





formelle de croire que Mickey 


en large et en travers, durant deux ans. 
L'attente aura été longue, mais le vaccin ar- 
rive enfin. Nom de code : Mickey Mania ! Je 
vous arrête tout de suite si vous pensez que 


Mania n’est qu’une pâle copie de 
Mickey. Le seul point commun entre Mickey 
et Mickey Mania, c'est. Mickey ! 

Elle a douté d’elle, la souris des studios 


Sony a plagié le jeu de Capcom ! Interdiction Disney, après le clash de « Mickey sauce 


DES AFFREUX PAS SI VILAINS QUE ÇA ! 


Même s'ils portent le nom de Cho NOUS constaterez que les monstres 
de fin de niveau ne sont pas aussilalesquion peut le penser. Ils sont assez 
beaux, bien vêtus. et soutient astempoen temps | C'est pas fantastique ? 





© Mickey est face à son 
ennemi de toujours, 
Rat Hibulaire. Ça s'an- 
nonce-très chaud ! 


© Détruisez les petites 
roues de droite, 

en évitant les bombes 
qui tombent, 


d'untourdanssonisac, 
Soyez prudenticannlal 
moindre ereltest fatale, 


Tout le monde le sait, Mickey ne supporte pas du tout les chauves-souris et les fantômes. Eh bien, ce n'est pas le joi 
car le château qu'elle visite en est rempli @ et @. Nos amis les monstres sont planqués dans tous les coins et s'appré 
quel moment. Donc, faites très attention, vous risquez de vous faire surprendre @ ! 


PROMENONS-NOUS DANS LE CHÂTEAU 
L 
ë 





BANZZAÏ 6 décembre 1994 


PPT CODE ELEEERELEELELE SEE SSSR 


PETITS CT 
rencontrez toutes 
sortes d'ennemis. 
Ils sont tous 
beaux, grands, 
forts et, aussi, 
très méchants. 


@ Pat Hibulaire, le marin ! @ Le squelette du château. @ Une petite 
Chauve souris. @ Le cerf du niveau quatre. @ Oh, les belles plantes. 
@\Les fantômes sont des lourds ! @ Le papillon vous fonce dessus. 





Hibulaire. Ce gros plein de soupe est l’en- 


nemi héréditaire de Mickey. Il n’a qu'une UNE ANIMATION 
seule et même idée depuis sa naissance : DIGNE DE WALT 


dominer le monde ! 


Mickey made in Sony 

Notre rongeur, en apprenant la chose, sort 
de son trou et nous revient tout beau, tout 
Capcom ». Tout le monde frais, tout neuf, pour un combat qui s’an- 
pensait qu’elle ne re- : nonce passionnant ! Si le scénario reste 
viendrait jamais sur classique, le soft est carrément fan- 
Super Nintendo et tastique ! On a droit à un jeu de plate- 
qu'elle resterait forme où Mickey doit sauter d’un 
planquée au fin 
fond des Etats- 
Unis. Que nenni ! 
Elle déferle sur 
nous comme un 
ouragan dans un 
flm catastrophe. En “ 
cette fin d'année, les mé- e 
chants ont une idée derrière RSS 
latête. Is élaborent toujours énade 
des plans diaboliques, dans dans les 
l'optique de mettre la so- IESSSSSSES 
cièté en danger. En l'oc- ce pas 
currence, il s’agit de Pat Mickey ? 


























de chance de notre souris, endroit à l’autre, ramasser des bonus et tuer 
{lent à vous faire la peau à n'importe des ennemis. Le topo habituel, mais à la 
« sauce Sony » cette fois ! Même si je ne 
suis pas un cordon bleu, je vais quand même 
essayer de vous décrire les ingrédients qui 








composent cette « sauce » mystique. Le pre- On'peut lerdirel'animationtest 
mier, et le plus important de tous, est sans exceptionnelle: Un savant mélan 
aucun doute la réalisation. Sony est devenu Je lsspess SE one 
. : ati ? c ï 
un véritable « maestro » dans ce domaine. PA Opens I Bis - 
2 ue 2312 Per re à {l 
Les capacités de la Super Nintendo ont été aan talle etant 


exploitées comme jamais. C'est un véritable 


a = lorsqu'il a vu Mickey bouger 
déluge de mode 7, de zooms, de graphismes 
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Mickey Mania 


incroyables et d'effets en tous genres 
auquel nous avons droit (lire notre en- 
cadré à ce sujet). Le résultat est spec- 
taculaire ! Pour nous prouver que Sony. 
est bien le roi incontesté de l'image et 
du son, les programmeurs ont doté 
Mickey d’une animation superfluide. Un 
véritable exploit ! 


Le cercle des jeux 
mythiques 

Notre rongeur bouge encore mieux qu'une 
vraie souris. Le tout accompagné par 
des musiques d'enfer, bien évidemment ! 
Beaucoup de mauvaises langues pré- 
tendent qu’un jeu doté d’une réalisation 


sensationnelle n'est pas forcément un top ul- 
time. On ne compte plus les faux jeux sans 
intérêt, pourtant bien réalisés. Mickey Mania 
ne fait pas partie de cette catégorie ! Il entre 
dans le cercle très restreint des jeux mythiques. 
Ces jeux dont l'intérêt ne vieillit jamais. 
Bon, c'est vrai, il s'agit toujours de sauter d'une 
plate-forme à une autre, de tuer des gugusses, 
etc. Mais c’est tellement plus agréable avec 
Mickey. Les niveaux — on y arrive enfin — sont 
également bourrés de tonnes surprises : entre 
les piques du premier niveau, le château du 
second, le petit train du cimetière, la forêt aux 

© cerfs, la maison fantôme. vous ne vous en- 
nuierez pas un seul instant ! Les énigmes sont 
nombreuses, mais les passages secrets, eux, 
n'existent pas. Oui, il n'y en a aucun ! Je n'en 
ai pas trouvé un seul. 





À la fin de certains niveaux, MiekeY retro 0tielques-uns de ses ancêtres. Il 
leur fait la causette et leur propose tale DB ire un petit quelque chose à la 
taverne du coin (enfin, je crois !). MekeEn s'en doutait, ressemble comme 
deux gouttes d'eau à ses ancêtres ! Edge, vous ne trouvez pas ? 





re 





® 


RE d _—_— 


ef 0 2 né 
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| LA SUPER 
NINTENDO DANS 
| TOUS SES ÉTATS ! 





Pour une fois, on peut dire que 
Sony — l'éditeur de Mickey Mania — 
s'est décarcassé à fond ! La réalisa- 
tion du jeu est carrément sensa- 
tionnelle ! Toutes les capacités 
techniques de la Super Nintendo 
ont été exploitées à merveille. 
Prenez par exemple le niveau 

des bois où Mickey se fait courser 
par un cerf. Là, le mode 7 est utilisé 
comme jamais. L'impression 

de réalisme est stupéfiante. Bref, 
du jamais vu. Et encore, je ne vous 
ai pas encore tout dit ! 














Vonrre, 


La réalisation de Mickey 


Mania est mortelle ! 


La difficulté est 


bien dosée. 


Je n'ai pas trouvé 
de passages secrets. 





L’unique reproche que l'on peut faire à Mickey 
Mania, c'est le manque de continue. 
Cependant, quand 
on connaît les ni- 
veaux comme sa 
poche, on arrive fa- 
cilement aux trois 
boss du jeu. 
Procurez-vous 
Mickey Mania : il est 
trop puissant. Si vous avez entre sept et 
soixante-dix-sept ans, vous savez maintenant 
ce qu'il vous reste à faire ! 





Dav la star ! 


Pas besoin de: Laser 
No est le jeudi 





CU 


EU 
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MSC 
a EDt 
On ne change décidément 
pas uns recette qui marche ! 
Pour ne pas déroger à cette 
règle, nous avons droit pour 
cette fin d'année à une nouvel 


le mouture de NEL : NEL 95. 
Merci papa Noël ! 


out le monde connaît la gamme 
des jeux EA Sports. Sinon, sa- 
chez que vous pouvez trouver 


dans cette gamme tous les grands sports 
américains, le football et bientôt le rugby. 
Mais, pourquoi décliner comme ça tous les 
ans une nouvelle version d'un même sport ? 
La réponse est simple, le premier marché 
d’Electronic Arts c'est l'Amérique et, comme 
vous le savez sûrement, les Américains sont 
des passionnés de basket, de base-ball, de 
foot américain et de hockey sur glace. Ils 
raffolent aussi de statistiques sur leurs idoles, 
année après année. C'est pourquoi, les NHL 
(pour le hockey) et NFL (pour le foot améri- 
cain) en sont à leur énième édition ! 


Seul ou à cinq ? 

Pour en revenir au sport, il s’agit encore une 
fois d'une véritable simulation de hockey. 
Vous ne serez donc pas surpris de retrou- 
ver les équipes ainsi que les vrais noms des 
joueurs professionnels de la NHL (National 
Hockey League). Dans le menu principal, di- 
vers types de jeux vous sont proposés, à 
commencer par le mode <exhibition>. Il s'agit 
d'une rencontre amicale pouvant se dispu- 
ter de un à cinq joueurs, simultanément avec 
le Muititap. Vous pouvez jouer seul contre 
l'ordinateur. Mais, dans tous les cas, vous 
devez sélectionner deux équipe sur les vingt- 


ITHE 


Comme vous le savez sans 
doute, NHL 95 fait partie d'une 
déjà longue série de jeux 
de hockey ayant fait leurs 
preuves. Ses concurrents sont 
principalement Super Hockey 
et Brett Hull Hockey. Tous deux 
se différencient de NHL 95 
par l'utilisation du mode 7 
mais reste tout de même 

plus action que simulation. 


|: 
Le | 


NHL 


sept proposées. Les connaisseurs appré- 
cieront ! De multiples options vous permet- 
tent de paramétrer vos matchs. Vous aurez 
ainsi la possibilité de définir la durée des pé- 
riodes, de choisir entre le contrôle manuel 
ouautomatique du gardien ou encore de 
sanctionner les fautes. 


Jouez aussi des crosses 

Ai-je encore besoin de vous rappeler les 
règles de ce sport ? Pour simplifier et même 
épurer, je dirais que le joueur dirige une 
équipe qui doit envoyer le palet dans le but 
du camp adverse pour marquer. Ce serait 
plus simple si les adversaires ne jouaient 
pas des crosses. Le match commence après 
une rapide présentation des deux forma- 
tions. On vous indique le nom des joueurs, 
leur numéro ainsi que le poste qu'ils ocou- 
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pent. À première vue, il:semble qu'il n'y ait 
pas d'innovations majeures. Le terrain est 
toujours vu de dessus et « scrolle » correc- 
tement sur plusieurs écrans. En revanche, 
les graphismes et les animations ont été lé 


ie -— 


NE ee 2e er es 


C'est sur ce terrain de glace, couleur bleu ciel, que vous vous 
folle sauvagement en vous disputant le palet (appelé 
jaussi rondelle au Canada). Pour les dimensions du terrain, 
| plus besoin de consulter la fédération, Banzzaï vous dit tout : 
|de 56 à 61 m.de long et de 26 à 30 m de large. À titre indica- 
|tif : la cage de but est plus petite : 1,83 m de large sur 1,22m 
de haut. Le tout consiste à faire rentrer le palet, ou la ron- 
delle, à l'intérieur pour marquer un but. La rondelle est 


minuscule, comme vous l'avez 
remarqué, elle ne mesure que 
7,62 cm de diamètre sur 

PARU À 


2,54 cm d'épaisseur. 20 


|vous de jouer mainte- és 
fnant. Une remarque 

jencore : NHL 95 per- 

[met, à condition d'uti- & 


| ser le Multitap, de < 
{jouer à cinq: Comme FN 
Jvous le savez, le hoc- 

key se joue à six : à cha- 

jeun son joueur donc, il 

suffit de laisser le goal à 

| l'ordinateur ! 

| 



















$ 


ACHETER 


VENDRE 


Des jeux, des consolés,. du 
matériel informatique, du 








AR GER 








matériel TV-Vidéo-Hi-Fl, des | 
disques, des CD, des bandes | 
dessinées, du matériel hoto, 
des pins; des collections de 
“toutes sortes, des .livres,. des 
magazines, des K7 vidéos sur 
lë3615 INFO PA... 


Éditeur PRÉSSIMAGE 











En appuyant sur <start>, vous faites 
apparaître un écran d'options (ralenti, 
statistiques, etc.). 








VET HrJ 
[LS [ag 


Le but adverse.n'est plus qu'à quelques centimètres. Vous tentez 


votre chance ävec un superbe shoot. 


gèrement améliorés. Les personnages sont 
mieux représentés avec des graphismes un 
peu plus fins. Les actions sont très réalistes : 
les joueurs ont une certaine inertie qui donne 
une réelle impression de patinage. 


Aussi facile qu'avant 

Vous pouvez presque tout faire: des passes, 
des shoots, des lobs, des placage. Vous 
pouvez même accrocher vos adversaires. 
Le gardien dispose de ses propres mouve- 
ments. Il'arrête les tirs de différentes façons : 





Les joueurs sont parfois méchants, 
mais le hockey reste un des sports 
les plus appréciés sur tout 
le-continent nord-américain. 





en plongeant ou en faisant un grand écart. 
Le contrôle des joueurs reste identique, c'est- 
à-dire qu'il est aussi facile qu'avant. 

Comme danstous les jeux de la gamme EA 
Sports, une option <ralenti> est disponible 
à tout moment de la partie par simple pres- 
sion sur le bouton <start>. Cela permet de 
revoir les actions, ainsi que vos buts. En 
outre, vous avez la possibilité de modifier 
votre formation, de revenir au contrôle ma- 





L3 


Es 
$ 
À 

E 

È 





h = LUEUR 
(EE ü cl 


Le hockey est, comme chacun 
le saït, un sport de contact. En Voici 
la preuve ! 


AUE., OCTOBER 5 





Eh oui ! vous pouvez disputer 
une saison complète de hockey. 





Ehoui-! Vous pouvez aussi pousser les cages:en fonçant dessus comme 
un dingue. C'est également l'indice d'un combat acharné devant le but. 
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BTTVXODO KXXXXXXX 


POSITION: GOALIE 


PAD: SELECT 
8 CANCEL 


Avec NHL 95, on peut maintenant 
créer ses propres joueurs. 


fuel ou automatique du gardien, de consul- 
| terles statistiques de la rencontre, la pé- 
| ride ou bien les équipes. 


|“De 





1e: 





Cou L > 
Ilexiste d'autres modes pour les plus férus. 
| Lemode <practice> permet de se familiari- 
| ser avec les commandes qui ne sont pas 
| 


| 


Les animations ont bénéficié 
d'une attention toute particulière 
de la part des programmeurs. 
Voyez donc par vous-même ! 














Non: le hockey n'est pas-un sport 
brutal ! Juste un peu ? 


bien compliquées. Le mode <season> vous 
permet de participer à une saison complète. 
Ce qui est nouveau, c’est de pouvoir gérer 
ses joueurs. Vous pouvez les vendre, les 
échanger, en acquérir ou même les créer ! 
NHL95 est crédité d’une bonne réalisation. 
Graphismes, animations et jouabilité sont 
soignés. Cependant, les sons et les mu- 
siques sont de qualité inégale. Peut-être que 
les nouvelles versions des NHL reviennent 
un peutrop souvent.Mais il faut bien l'avouer : 
quand on aime-ontne compte pas. Je suis 
sûr que tous les fêlés de la glisse attendent 
chaque année leur NHL ! 

Louis, complètement NHL 95. 





Une page de présentation précède 
chaque rencontre. Elle vous donne 
toutes les informations qui concer- 
nent les deux équipes en présence. 


MESRNE 
CONTRE 


Une jouabilité 
excellente. 


De meilleures 
animations. 


À Possibilité de jouer 
à cinq simultanément 
avec le Muititap. 


Une ambiance sonore 
inégale. 
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TRADE PLAYERS 


MENT 





Devenez un véritable gestionnaire 
grâce au mode <trade playèrs>. 





Vous venez de marquer un but 
malgré une défense adverse de:fer. 
C'est comme ça chez les pros ! 


Mon 
ON MUNIE 








im n’est pas le /ombricus vulga- 
ris que l'on trouve partout. En 
effet, il porte une combinaison 

spatiale perfectionnée et dispose d’un pis- 

tolet à plasma. Ce n’est pas banal pour un 
asticot ! En fait, Jim s’est retrouvé ainsi équipé 
par hasard. Cette fameuse salopette cos- 
mique provient en effet d’une autre planète. 

Elle a été volée par un amateur de costume 

étanche. Cependant, le terrible Corbeau ga- 

lactique Psycrow, qui convoite cette tenue, 

l'a prise en chasse avec son vaisseau spa- 

tial. Après un combat acharné qui se conclut 

par la destruction du cambrioleur, la com- 
binaison cybernétique se retrouve dans le 
vide intersidéral et atterrit sur Terre. 

Notre ami, qui n’est encore qu'un vermis- 

seau, se la prend sur la tête (à supposer 

qu'un ver de tête ait une terre. heu ! par- 
don, c'est le contraire !). À son contact, Jim 


ITHE 


Les jeux de plate-forme se sui- 
vent et se ressemblent. À part 
quelques exceptions, ce genre 
ne connaît pas de réelles inno- | 
vations. Earthworm Jim est l'ex- 
ception qui confirme la règle. Le 
personnage sort de l'ordinaire, 
mais cela ne suffirait pas à en 
faire un jeu original. Ce qui est 
plaisant dans Earthworm, c'est 
que tout est dans la même 
veine. Il s'agit probablement de | 
l’un des jeux les plus délirants » 
que je connaisse. De plus, la 
réalisation est irréprochable 


(sauf la difficulté). Bref, on en 
redemande ! 











ecesoveceeseesececesecececevceececce 







se métamorphose en super héros et prend 
conscience très rapidement de ses pouvoirs. 
Mais Psycrow n’a pas lâché prise et cherche 
toujours l’objet de ses désirs. 


Laideur et méchanceté 

Dorénavant, Jim est la cible principale du 
corbeau psychotique. Il doit tout faire pour 
lui échapper. Ça vous dirait de lui filer un 
coup de main ? Cette histoire n’est que le 
début. Au fil du jeu, vous découvrirez des 
monstres plus bizarres les uns des autres. 
Très différents physiquement, ils partagent 
certaines caractéristiques : la laideur et la 
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méchanceté. Dave Perry s'est défoulé en 
imaginant les boss de fin ! 

Il faut être tordu pour trouver de telles dif- 
formités. Jugez-en plutôt : Major Mucus est 
un tas de morve verte (bon appétit !), Doc 
Duodenum est un alien qui digère ses en- 
nemis, Prof Monkey for a Head (bonjour le 
nom !) est un scientifique dont le cerveau 
est celui d'un singe. Et je ne vous parle pas 
des autres, qui valent leur pesant de caca- 
huètes. Jim a de quoi se faire des cheveux, 
s’il en avait, face à ces monstruosités. 


Une fluidité démentielle 

La fluidité hallucinante et là qualité de l'ani: 
mation sont les gros points forts du jeu. C'est 
du véritable dessin animé, et je ne parle pas 
ici de dessin animé japonais avec quatre 
images par seconde ! Cette fluidité démentem 
provient d’un nouveau système de pro> 
grammation, qui se veut le concurrent d'Aladdin 
(sur Mega Drive). \ 
En ce qui conceme l'animation, chaque mol-« 
vement a été l'objet d’un dessin sur papier, « 


qui a ensuite été digitalisé puis retravaillé 1 


TT 








ibveceseeesecet 


à 


9° 


à 
à \ 1 


sur ordinateur. On comprend mieux pour- 
quoi le jeu tient sur une cartouche de 24 Mb 


| etanécessité sept mois de développement ! 


Les scènes et les décors fourmillent de dé- 
als amusants. Ainsi, si vous laissez Jim in- 
actifun moment, il saute à la corde avec son 
corps, jongle avec son arme comme un cow- 
boy où encore perd son pantalon. 


Un jeu vraiment à part 

Lorsque Jim dégaine son arme et tire, une 
méchante flamme sort du canon tandis que 
lés douilles volent à terre. Très cool ! Il y a 
aussi les expressions des personnages qui 
\elent le détour. Dans une décharge, un boss 
Vous vomit dessus tout ce qu'il a dans le 
\entre, un vrai régal visuel et quelle classe ! 
Eathworm Jim peut trôner sans problème 
dans votre salon | 

D'autres détails font de ce jeu une cartouche 
Vraiment à part. Dans certains tableaux, Jim 
perd sa combinaison et se retrouve aussi 
Wühérable qu'un nouveau-né. Sans elle, il 
perd de sa prestance et apparaît nu comme 
un ver (vous ne pensiez tout de même pas 
Yéchapper à celle-là !). Il lui faut alors la ré- 
cupérer dans les plus brefs délais s’il ne veut 
pas finir comme ver à soie. 

La beauté et la diversité des décors évitent 
de se lasser rapidement. À dire vrai, Earthworm 





Æ dt à 





Jim regorge tellement d'action, que je ne 
vois pas comment on pourrait s'y ennuyer. 
En y réfléchissant, une seule chose pourrait 
faire décrocher le joueur moyen, c'est la dif- 
ficulté. Ce jeu est vraiment très dur. 


Difficile de faire plus loufoque 
De plus, on ne dispose que d’un continue 
pour commencer. Heureusement, il y a deux 
niveaux qui reviennent régulièrement et qui 
permettent d'en obtenir. Le premier est un 
tunnel dans l’espace où il faut récolter au 
moins cinquante pastilles en évitant des as- 





Le = 
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| NOS AMIS LES GROS LOURD 














inévitablement et comme tout jeu dé plate-forme qui se respecte un tant soit peu, vous allez être confronté 
à une myriade de boss. Au nombre de huit ou neuf, nous ne vous en dévoilons que trois pour vous laisser l'infini 
plaisir de les découvrir par vous-même. Le boss poubelle se défend à grands renforts d'enclumes 
et de cors de chasse. Celui au crochet. avec son crochet tandis que le savant fou fera tout pour 
que vous ne puissiez pas enfiler votre combi. Les gros lourds ! 
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Earthuvorm Jim 


téroïdes. Dans le second; Jim é8BaCCroché 

à un élastique et doit se débarrasser d’un 
adversaire dans la même position. Difficile 
de faire plus loufoques ! 


Difficile de voir la fin 
Malgré toutes ces occasions, il est bien dif- 
ficile de voir la fin de Earthworm Jim. Toutefois, 
il faut le souligner, le jeu en vaut vraiment la 
chandelle. Alors, si vous êtes un fan des jeux 
de plate-forme et que vous avez également 
l'habitude de les terminer en deux coups de 
cuillères à pot, Earthworm Jim est vraiment 
fait pour vous ! Vous n'avez même pas à hé- 
Siter une seconde. 

Longan 









VESNTRE 


Les graphismes sont 
magnifiques. 
L'animation est 
magnifique. 

La folie du jeu 

est sensationnelle. 
La jouabilité est 
extraordinaire. 

La difficulté 

un peu en deça. 
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déjà sauvagement attaquer 
1r un crapax à gueule béante. 
Chaud la survie} 





Dans certains tableaux, il faut courir 
après sa combinaison sans laquelle, 
on est nu comme un ver (arf l), faible 
et vraiment très lent. Voilà révélé 
devant vos yeux ébahis, la difficile 
condition des vers de terre. 


Earthworm Jim 
du moment, 5) 


A INTÉRET 


Prix 
environ 


400 F 














| EM PAL VERSION DE 







GAME na : 


Nouveautés et Concours Sur. LP 


1 5e " PT 


enfin disponible sur Super ren 


QT eo" due 7 D 
Joypad - 57” 





ee — Donieitre à à bord d'unhélicoptèreultra 
Game [27e dé “Sophistiqué, partez à la réscousse.de 
soldats américains, prisonniers dune 
orgañisation terroristes 


ae : Ë 





Une animation et des graphismes 
—Iout droit issus de l’Arcade. 





SUPER NINTENQI 





PALIER 
eserveë © 1953 Beam Sofiare PTY Ltd. Sony Electronic Pu 





l était temps ! J'en avais assez de lut- 

ter à Super Street Fighter Il, de com- 

battre à Fatal Fury, de guerroyer à Shaq 
Fu ! Il me fallait autre chose. Dragon, par 
exemple ! Ce beat'em up, édité par Virgin, 
retrace en mode <story> (contre l’ordina- 
teur) l'histoire de Bruce Lee. 
On ne pouvait pas faire mieux. 
Tous les rivaux que Bruce Lee < 
a rencontrés font leur apparition dans 
Dragon. Ils peuvent effectuer des dizaines 
de coups et anéantir en un clin d’œil tous 
ceux qui s'opposent à eux. Gros problème, 
il est impossible de les choisir. On ne peut 
s'exprimer qu'avec Bruce Lee. Virgin a pri- 
vilégié le côté « Bruce Lee » au côté « jeu de 
combat ». Je dois dire qu’ils ont bien réussi 
leur coup. Le Dragon, comme on le sur- 


ITHE 


Difficile de comparer Dragon 
à d’autres jeux de combat. 
Dans tous les jeux de baston, 
on peut choisir au moins huit 
personnages (dans Super 
Street, il y en a carrément 
seize !). Sachez aussi que c'est « 
la première fois qu'un jeu de à 


baston essaie de retracer la vie À 
de Bruce Lee ! | 





AAbUI 


nommait, est revenu à la vie ! lIne s'est pas se déroulent en un round. Si vous rempoñ 
réincarné sous une autre forme. |lest là, de- tez la victoire, vous luttez conti 
vant vous, en pixel et en sprite ! un autre protagoniste, jusqu'a 
Bruce Lee fait plaisir à voir. Comme au bon triomphe final. Si vous pei 
vieux temps, il saute, frappe avec les dez, vous avez diti 
poings, les à trois continues 
Lorsque vol 
usez ces trol 
; chances supplé 
D” mentaires, vous Vous heures 

au fantôme mystique, dans 

























pieds, monde des morts. Pour la petite his 
les cou- Ÿ toire, sachez que Bruce Lee faisait dés 
des. Etil cauchemars. À chaque fois, un spectre \e 
exécute aussi naît lui trancher la gorge avec une hallebar 
quelques attaques | Cet esprit, Bruce ne l’a jamais oublié. Vols 


qu’aujourd’hui, il le retrouve dans Drago 
pour une lutte sans merci ! Dragon, c'es 


spéciales qui, as- 
surément, en feront tom- 


ber plus d’un dans les vapes. Les combats assez rare pour être signalé, permet à del 








isiniers chinois ; 
Les cuisiniers attaquent ! 
Si vous avez vu le film Dragon, ce décor vous dit certainement 
déjà quelque chose ! Il est en effet directement tiré de ce,dernier, 
dont je vais même vous parler. Peu de temps après son arrivée | 
aux États-Unis, Bruce Lee parvient à se faire embaucher dans un restau: 
rant chinois, dans le quertier chinois évidemment. Tous les jours, 
il fait les yeux doux aux plus belles serveuses. Seulement, il y a un 
petit problème : cela ne plaît pas du tout aux deux cuisiniers, qui déci- 
dent alors de le tuer (vous me direz que le scénario est peut-être un 
peu mince mais il se révèle être un excellent tremplin à ce film de bas- 
ton et de kung-fu). Au programme : des machettes très aiguisées… 
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COUP DE MANCHETTE 


COUP DE PIED 
GRAND ÉCART 


fueurs d'en découdre en même temps contre 
lordinateur. Original, non ? Pour être plus 
exact : Un gros corrompu est opposé à une 
équipe de deux compétiteurs sans peur : les 
fères Bruce Lee ! L'union fait la force ! Cette 
union, vous pouvez la renouveler en mode 
attle>, ou la parfaire, en appelant un troi- 
sème joueur ! On peut, à l’aide d’un Multitap, 








vo 


EN er 


COUP DE PIED 
HAN: 


LE DRAGON RENAIÏT A LA VIE ! 


l'école d'arts martiaux dans laquelle se trouve Bruce est 

fort bien décorée. Sur les murs, nous pouvons voir de jolis 
tableaux qui, j'en suis sûr, valent une fortune (je les vendrais 
bien au marché noir). Le dragon, dessiné sur le tapis du 
centre, représente le meilleur élève de l'école : Bruce Lee ! 






î 


SAUT ET COUP 
DE PIED 


x DR 


jouer à trois en même temps. Mais, cette 
fois-ci, chacun pour soi. Alors, combattons- 
nous seuls, ou ensemble ? 


Devenez le maître du kung-fu 

Bruce effectue environ une vingtaine de mou- 
vements différents. Certains disent que c'est 
peu, d’autres déclarent que c’est ridicule. 
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LES ATTAQUES 
À DISTANCE MOYENNE 


Tous les coups suivants permettent de réaliser des enchaînements. 
Ce n'est pas Street Fighter Il, mais on s'en n'epprocie ( 


CE RUR 
LEE 
STORY 


est un mythe. Il 
par hasard le kung 
idement un 
les meilleu 
PVe[e]] 


1te-deux 

pratique 
tour- 

n père 





No problemo, Virgin a tout prévu ! Lorsque 
vous rossez votre ou vos ennemis, Vous éten- 
dez une petite barre d'énergie, en haut à 
gauche de l'écran. À un certain seuil, un 
bonus apparaît : le <Chi>. Ramassez-le pour 
accéder au mode <Fighter> et au mode 
<Nunchaku>. Ces deux modes, vous al- 
louent de nouvelles attaques. Attention à ne 





E. LES DEALERS DANS L'ENTRPÔT 


Grâce à cette fabrique de glaçons, des patrons de la 
pègre écoulent de la drogue. Bruce l'a découvert par 
le plus grand des hasards ! Sans perdre de temps, il 
enfile sa plus belle tenue de combat et part défier le 

| | videur du coin. D'après certaines rumeurs, il est l'hom- 
me le plus balèze du pays. J'en profite pour vous rap- 
peler que ce décor est tiré du long-métrage Big Boss. 


Dragon 






NE) 
RETOURNÉ 


LE MODE FIGHTER 


Le mode <fighter> rend Bruce Lee deux fois plus puissant et deux fois plus 
rapide. Il est regrettable que le nombre de coups soit assez limité. 





CAE 
SAUTÉ ÉCLAIR 


Love 











pas donner des coups dans le vide, votre 
barre d'énergie spéciale redescend immé- 
diatement. Par la même occasion - et c'est 
dommage -, vous perdez vos deux nou- 
veaux modes de combat. Alors, fightez d'une 
manière bienséante ! 


Tout sur Bruce Lee 

Dragon, c’est sûr et certain, fera plus d’un 
mécontent. On ne peut s’ébattre qu'avec un 
seul et même personnage durant tout le jeu ! 
J'en entends déjà qui crient au scandale. Eh 








bien, je leur rétorque que pouvoir incarner 
le maître du kung-fu, ce n'est pas possible 
tous les jours. 

Dragon est aussi le premier jeu de combat 
de Virgin. Soyons clément envers cette so- 
ciété qui, jusqu'à aujourd’hui, n'éditait (enfin 
presque) que des jeux de plate-forme (Cool 
Spot, Aladdin, Jungle Book, Le roi Lion). 
N'oublions pas, en outre, que Virgin nous 
propose un historique parfait de la vie de 
Bruce Lee. Tout y est ! La réalisation, on y 
arrive, est plus que remarquable ! Les gra- 


Bruce Lee se trouve 
sur les lieux du 
tournage de La 
Fureur de vaincre. 
Au premier plan 
des caméras sont 
prêtes à filmer les 


scènes de combat. 
Au second plan, 
on remarque 
l'école d'arts mar- 
tiaux dans laquelle 
Bruce Lee passe 

la plupart 

de son temps... 
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LE MODE NUNCHAKU 


En mode <Nunchaku», il est quasiment impossible de vous approcher. Le nombre de coups est limité. 


ATTAQUE LATÉRALE COUP DE BÂTON SHNAUENTe « ASSOMMAGE » 


STRANGULATION 


Une technique : Pour reprendre Changez constam- Votre ennemi Retournez votre 

si l'adversaire votre souffle, ment le nunchaku vient de se prendre rival dans les airs 
protège son visage, tenez à distance de bras pour décon- le nunchaku dans et écrasez-le 

visez les côtes. votre adversaire. centrer l'adversaire. la tête. No good ! ensuite sur le sol ! 








LES ATTAQUES RAPPROCHÉES ! 


N'hésitez pas à utiliser les attaques rapprochées lorsque vous êtes acculé dans un coin. C'est plus efficace qu'on ne le pense. 








COUP DE GENOU Sp ne LE COPPRENIEE CHOPPAGE PIÉTINEMENT 
EE em AFS BIE EI 1e). 
f | ef à AE 4 : 
& AS EE « NÉ 





















hismes, par exemple, sont plus fins que 
sr Mega Drive. Sans oublier que l’anima- 
fon du personnage est beaucoup plus fluide ! 
Enfin, quoi de plus jouissif qu'un jeu de bas- 
bn qui, c'est une première, vous permet de 
jatiquer un vrai sport de combat : le kung- 
H}Ce rêve. C'est Bruce Lee. 

David Taborda et Mike Välensi. 


Bravo à Virgi 
cer l’histoire 





VeonrTREe 


L'historique de la vie 
de Bruce est parfait. 


On peut jouer à trois 
en même temps. 


Plusieurs modes 
de combat. 


V On ne peut jouer qu'avec 
un seul personnage ! 


BANZZAÏ Æ@ décembre 1994 








SUPER NINTENDO :°° 


(258) S EE 
La jungle est une formation 
végétale arborée, qui prospère 
sous un climat chaud et humi- 
de, Peuplée par des millions 
d'animaux, elle ne connaît 
qu'une seule loi : la loi du plus 
fort ! Le plus puissant, le plus 
grand, le plus balèze, en l'oc- 
currence, c'est le Hon ! 


lion est l'empereur d’un 
ENON ES! : 

“monde à part celui des 

animaux. Quand le dan- 


gerse manifeste, il apparaît aus 
Vite que l'éclair et, tel un ouragan en \ 
furie, il montre sa puissance. Les com- X, 
bats ne l’épuisent pas, la mort ne l’effraie 
pas. Il est un lion ! 

Généralement, ce grand fauve vit une qua- 














…rantaine d'année. À sa mort, il « abandonne » 


le trône à son fils. Ce petit cours sur la vie 
des bêtes résume l'histoire du dernier chef- 
d'œuvre des studios Walt Disney. Ce des- 
sin animé a, aux États-Unis, remporté un 
succès considérable: plus de 300 millions 


E 


OGITHE 


Après Global Gladiators, 
Cool Spot, Aladdin et Jungle. 

Book, Virgin continue de … 
s'adonner aux jeux de plate 

forme avec Le Roi Lion. 
Une nouvelle fois, c'est beau, 
sympa à jouer... Bref, cela v. 
plaire à tout le monde ! 








ne 





















sin 


LE À ' 
Entre chaqué'niveau, vous avez droit 
à une petite scène de transition. 


Après le premier niveau, par exemple, 


le petit Simba grimpe sur le pic 
d'une montagne. Je vous assure que 
c'est aussi beau qu'au cinéma ! 





















= pop E & Le. HR 
Simba ne peut rien faire pour stopper sa chute vertigineuse: ” 


Le premier niveau 


Le premier niveau n'est pas très vaste. C'est pour cela que je vous de décrit un 
eu. Simba, dans un premier temps, ne rencontre personne sur sa 
ute ®. Ensuite, il contourne quelques ennemis 
atteint une plate-forme qui le mène vers un dernier animal @. 

C'est beau la vie de lion. : 


tout peti 























ETIEGELOUUUE 
plus de 250 soluces, 
_ complètes 


de dollars de recettes ! Prévu dans nos sales 


pour la fin du mois de novembre, il fait l'ob 
jet d’une adaptation sur console. Devinez 
qui se charge de la conversion ? de 
vous le donne en mille : c'est Virgin! 
La société anglaise n'en est pas à 
sa première tentative. Après Aladdin, 
elle poursuit sa lune de miel avec 
les Studios Disney et espère unê 
nouvelle fois faire un carton ! Ellea 
toutes ses chances avec Le Roi Lion. 
Votre aventure, je vous l'ai dit, débute au nd 
fond de la jungle. Vous êtes Simba, un jeune 
lionceau qui va, dans peu de temps, suc: 
céder à son père, le roi Mufasa.… Quelques 


“ 


Dave Perry, 
est parti 


Depuis six mois déjà, Dave Perry 
ne fait plus partie de Virgin 
Entertainment ! Ce génie qui, 
autrefois, gérait l'animation des 
jeux de la célèbre société anglaise, 
a créé sa propre société : Shiny 
Entertainment. Son premier soft 
Earthworm Jim. Il s'agit d’un jeu de 
plate-forme, que nous dans ce 
même numéro. En dépit de son 
départ, Virgin a doté Simba d'une 
superbe animation qui, c'est couru} 
d'avance, fera pâlir de jalousie le | 
Monsieur Plus des jeux vidéo 


© et ®. 









Mois avant votre couronnement, votre père 
est victime d’un accident. Il se fait écraser 
par un troupeau de gnous et succombe à 
es blessures. Il laisse la place à votre oncle, 
Scar. 


lLa so 





Vous devez donc He un petit peu et 


Mlaisser votre parent gérer les affaires du 


tyaume. Tout le mondelle.sait, les ambi- 


Lieux n'ont pas d'amis ! Scar est dévoré par 


lasoif du pouVoir. || désire votre perte pour 
jouverner jusqu'à la fin de sa vie ! Sans 
perdre le temps, il ordonne à tous ses sbires 
de vous tuer. L'action commence | 

\irgin, c'est bien connu, n'aime pas faire les 
thoses à moitié. C'est pour cela qu'elle a 


Mlätappel à des programmeurs et des gra- 


shistes de choc pour produire son jeu. Nous 


DES SRNEURS 


Ru ses 2 En 
AL TEMLES 
MONTE 


D'areautlEec 
Viet (Que 
RURRCEIME à l'eau c 


FT POUR VOIS 


LES Hérssor 


Co crapaud 
ause sont insernsil 


tsa-lengue à vos roulac 


Ne vor 
Gen Are) 
MErone 
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Quand Simba reste immobile, des 
petits papillons viennent faire joujou 
avec lui. C'est joli l'amitié ! 





RS 7. 

_ Souvent, les singes vous balancent 
d'un endroit à un autre be. 
sans vous demander votre avis. 


So 





ne sommes pas déçus ! Simba, le lionceau 
- que vous dirigez, évolue dans des décors 
_ très colorés, fidèles à l'esprit Disney. C'est 
beau et ça me plaît ! On remarque tout de 
même quelques trames dans certains ni- 
veaux. indigne de la Super Nintendo ! 
ee 


: 1 

Des niveaux labyrinthiques 
Le héros principal, Simba, est fort bien animé. 
Malgré le départ du grand Dave Perry, Virgin 
s’en est bien tiré. On n’est pas mécontent 
du résultat. Vous pouvez même tout faire : 
grimper aux arbres, gambader dans les prai- 
ries et même jouer avec les papillons ! 

Pour vous défendre des animaux que vous 








Juste avant de comm 
aventure, Vous voyez Vi 
Il annonce que la partie 





, Simba saute au-dessus de l'ennemi. 


rencontrez sur votre route - hyènes, cor 4 
beaux, singes, etc. -, un seul moyen : l& 
rugissement. Souvent, vos ennemis res: 
tent paralysés de peur. Ils ne peuvent dono 
plus se défendre ! Profitez-en pour leur rez 
bondir dessus et les éliminer. 

De temps en temps, vous croisez quelques 
amis. Ils sont prêts à vous filer un coup de 
main ! Mais, je ne vous en dis pas plusle 
Vous ferez leur connaissance par vous: 
même bien assez vite. Chaque niveau re 
gorge de pièges et de dangers que vou 
devez astucieusement contourner. 
Bien entendu, il faut mémoriser parfaite 
ment le chemin que vous empruntez : les 
















E 
È 





Comme dans tous les jeux que Virgin édite, l'animation du héros est fantastique. Malgré le départ de Dave Perry, 
c'est très réussi aussi dans Le Roi Lion. Il suffit de regarder Simba s'amuser pour s'en assurer. 





Simba sait Attention, Avec Simba, Notre lionceau Cette fois-ci, 
grimper sur il peut aussi vous sautez court il gambade 
les rochers. en tomber. où vous voulez. rapidement. 





* 
1 BANZZA 82 décembre 1994 
= ee 





Simba court 












Simba se 
baisse aussi 


. Être cool 
et regarder les 


très gentiment. s'il y a danger. oiseaux voler. 





Attention, Accrochez- 


H 

. ae . Ë 
Frappez votre Sans crainte, Saisissez Il faut toujours Î 
adversaire : vous pénétrez- fermement grimper dans la grande c'est parti à vous, ce n'est M} 
vous êtes le roi. dans une grotte. votre ennemi. aux arbres ! prairie. nouveau. : pas perdu. Ë 
. Î 








Durant le jeu, vous êtes opposé 
ätrois boss. lIs ne sont pas 
tés difficiles à battre mais profitent 
quand même de la moindre erreur 
pour vous assassiner. Les voici ! 


Les singes attaquent ! 
BOSS B "Yan Æ.- 


4 





@ gros singe n'a pas mangé 
de petit lionceau depuis belle lurette 
Vous voyez ce que je veux dire. 


Miieaux sont labyrinthiqueS'LÀ titre d'exemple, 
sachez qu'il m'a fallu une heure pour trou- 
ler la sortie du deuxième niveau (il y a un 
luc à trouver !). Peut-être que d’autres au- 
ont plus de chance. 

Etrugir de plaisil 

Dans la seconde partie du jeu, Simba a grandi. 
Fhoui ! Les années ont passé, mais notre 
Jon est toujours là. || a hâte de succéder à 
Moon père. Les menaces auxquelles il fait face 
Lont encore sont plus grandes ! Mais, comme 
| üt Le Petit Dav illustré : lion énervé ne craint 
Las les dangers ! 

Le Roi Lion de Virgin pourrait être un jeu par- 
fait je dis bien pourrait (!), si la réalisation 
1l'était pas un poil bâclée ! Les digits, par 





ne = 









Cette hyène vous saute dessus 
et tente de vous écraser par tous 
les moyens. Au moment oùelle 
reprend son souffle, frappez! 


Scar, enfin te voilà ! 





Vous vous trouvez enfin nez à nez 
avec votre oncle. Une bataille s'enga- 
ge pour la conquête du royaume 


exemple, ne sont pas toutes de qualité (je 
fais surtout allusion au rugissement de Simba, 
lionceau...). Les musiques sont peu ryth- 
mées par rapport à la version Mega Drive ! 
En outre, les tests de collision manquent de 
précision. 
Enfin, la maniabilité n'est pas toujours au 
rendez-vous ! J'ai cassé trois paddles avant 
de m'accrocher à la queue des hippopo- 
tames du second niveau (les connaisseurs 
comprendront). Qu'importe ! Malgré ces pe- 
tits défauts, Le Roi Lion est un des tops ce 
cette fin d'année. C'est un jeu de plate-forme 
que vous devez absolument vous procurer ! 
Ce qui devait être dit est dit ! 

David aime les lionnes. 


VEONTRE 
Les niveaux 
sont labyrinthiques. 


Simba répond 
au doigt et à l'œil. 


Le Roi Lion plaira 
aux plus jeunes. 


V Dommage que la 
maniabilité ne soit pas 


toujours au rendez-vous. 
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C'est sûr et c'este 
votre pied avetile 








vousallez prendre 
nAUnijeu de rêve. 
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MEL NNVPFETT 


Vous en rôviez, c'est fait ! 
Même si le label d’Indy 

est très vendeur, les versions 
existantes étaient relativement | 
décevantes. Pour pallier ce ” 
léger manque dans l'univers 
des consoles, un seul déve- 
loppeur : Activision. Un seul 
jou : Pitfall. 


us de dix ans après la sortie de 
Pitfall sur la VCS 2600 d’Atari, 
aventurier le plus connu de la T ia E M AYA Bi 
planète, après Indiana Jones, débarque sur 
a Super Nintendo ! Ceux qui ont eu l'occa- 
sion d'exercer leurs talents de joueurs sur 
’ancienne version seront surpris de décou- 
vrir un Pitfall carrément relooké. 

Enteffet, on passe de trois pixels en deux 
couleurs à un delirium graphique complet. 
Vous êtes aux commandes d’un aventurier, 
out ce qu'il y a de plus classique sur terre. 
Affublé d’un chapeau de safari, d'une veste 
en peau, vous devez récupérer votre papa. 









Un dédale de pièges 

Papa a été kidnappé par l'esprit du jaguar 
de la jungle amazonienne. Un dédale vert 
de pièges infernaux vous attend. Que seul 
es virtuoses du paddle vaincront ! Pour venir 
à bout des temples maudits de la jungle, vos 
seuls amis sont un fouet et un lance-pierres. 
Je ne plaisante pas ! Votre victoire n’aura 
d'égale que votre capacité à trouver des 
cailloux tout au long de votre périple. Les 


THE 


Il est dur de choisir des jeux 
de plate-forme en cette période 
de fêtes de Noël. Si Pitfall se 
démarque par ses originalités et 
son animation, d'autres ont 
également les moyens de sortir 

e la masse. Pour ne citer que 
les meilleurs : Donkey Kong 
Country et Earthworm Jim. 
Le premier innove par ses 
graphismes et sa musique, alors 
que le second se fait apprécier 
par son originalité et sa 
réalisation. Dur, très dur 
de faire un choix ! 


RRRRsRas 
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jus futés d'entre vous mettront peut-être 
leurs mains sur un boomerang, un objet des 
dus pratiques. Vous l’avez compris, Pitfall 
est aussi un jeu d'aventure. 


Plus réaliste, tu meurs ! 

Silse détache, et surtout, écrase ce qui 
s'est fait jusqu'alors, c'est grâce à son ani- 
mation exceptionnelle et sa jouabilité jouis- 
sve. L'animation est sublime. Chaque mou- 
\ement du héros est travaillé à la perfection. 
Lorsqu'il se balance à une liane, il ne se 
contente pas de la tenir d’une main. 

Dans un souci de réalisme, les program- 
meurs d'Activision ont décidé de le faire se 
etourner sur lui-même. Ainsi, les bras sont 
| snchronisé naturellement, comme les jambes, 




























(SO ERTUBEL LEE CRIE 
faudra affronter dès la fin 
du premier niveau. 


Les plus rusés d'entre vous 
trouveront sans doute un moyen 
de passer outre ces deux jaguars. 


Un jaguar en colère, c'est pas 
très joli. Un bon conseil parmi 
d'autres : mieux vaut fuir. 


Pour sauver votre père il faut 
abattre ce monstre. Économisez 
donc des pierres explosives ! 
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Pittfaill 


les hanches et même les vêtements. Votre 
personnage jouit d'une grande variété de 
positions : il saute, grimpe, rampe et s'age- 
nouille ! Pour mon plaisir, comme pour le 
vôtre, sachez que toutes ces actions sont 
très faciles à réaliser. Avec Pitfall, vous « n'use- 
rez » pas votre paddle toutes les cinq mi- 
nutes. Au contraire, le plaisir de jouer pousse 
même le joueur à fouiner à droite, à gauche. 


Le fils de son père 
De plus, Pitfall regorge de passages secrets 
où sont cachés trésors, vies et autres bonus 
habituels. Pas tant que ça d’ailleurs, il est 
même possible de trouver des warps zones 
qui vous ramènent dans le passé. Un retour 
en arrière qui vous permet de jouer avec la 
version de 1982 ! 
Pour conclure, Pitfall est le digne succes- 
seur de son ancêtre. Pour ceux qui suivent, 
j'ajoute qu'il est le meilleur jeu de ces fêtes 
dans le domaine de l’action aventure. N'oubliez 
pas de le mettre sur votre liste de Noël ! 
Pitt, alias Fall 


O2 03 007 05 605065 05 Er e 





F F 
063265 e 


VESNTRE 


L'animation arrache 
un max ! 


Les graphismes vous plon- 
gent dans l'ambiance. 


De la recherche, de 
la recherche et encore 
de la recherche ! 


Une bonne 
jouabilité ! 


V Une musique un peu 
délaissée au profit 
du reste ! 
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Pour une fois}, 
DOTE RUT 





à Nom 
| Adresse … 
D Ville 


| 
D Date de naissance 


| Console utilisée : MEGADRIVE 


OVERGAME MACHINETM 


Un jeu magnifique, des plates-formes plus que 
jolies et une animation excellente. Une jouabilité, 
des tas de passages secrets et des effets visuels 
délirants. Une durée de vie et une musique 
sublime. Et ce n'est certainement pas tout 


Des animations sublimes, de superbes 
graphismes et une musique 
merveilleuse, voilà ce que vous 
trouverez dans cette cartouche digne 
du fabuleux film de Walt Disney ! 


Le nouveau jeu de plates-formes réalisé par 
le talentueux David Perry, créateur d'Aladin 
Le jeu ne se contente pas seulement d'être 
beau et bien animé, il est aussi original, 
varié, délirant et complètement loufoque ! 


Encore une fois, DBZ débarque et frappe 
très fort ! Les nouvelles aventures du Super 
Butoden sont encore plus éclatantes à 
l'écran et la maniabiité à encore été 
améliorée, Un hit en puissance... 


La legende des loups affamés ! C'est avec les 
personnages des précédents Fatal Fury que 
vous allez pouvoir combattre dans ce 
formidable jeu de combat … parfaitement 
adapté de la Neo Geo. Un hit incontestable ! 


Prénom 


Code postal 


Téléphone 
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MEGA CD []. SUPER-NINTENDO 














Un extraordianire RPG Captivant et 
complexe à souhait, disposant de phases 
de combat/arcade et d'énigmes ardues, ce 
jeu possède toutes les qualités pour 
séduire un joueur normalement constitué ! 


Un jeu fou fou fou ! Huit pilotes 
complètement loufoques s'affrontent avec 
des bolides délirants ! Le jeu le plus 
marrant du dernier CES de Chicago est 
tout simplement génial à quatre !!! 


Nintendo frappe très très fort  ! 
Certainement le meilleur jeu de ces dix 
dernières années. Une réalisation 
comme vous n'en n'avez jamais vu et 
une jouabilité extraordianire !!! 


Rocket Knight adventure 2. L'opossum 
bleu est de retour pour de nouvelles et 
folles aventures, Vous en aurez plein la 
vue ! Jouabilité et qualité sont les deux 
devises de Konami et de sa mascotte ! 


popée issue des meilleurs contes de DRD 
Les fanas de «Beat Them Up» vont être servis. 
Legend réconcilie les jeux d'aventures et l'action. 
Un long et dangereux périple vous attend sur des 
routes infestées de monstres sanguinaires ! 


THE GAME ZONE - CAP St OUEN - 93581 St OUEN CEDEX 





Console 


Désignation du jeu Qué | Pix TTC | Toul TTC 

















Participation aux frais d'envoi (35 F pour 1 jeu, 50 F pour 2 jeux et plus) 


Mode de paiement : Chèque [_] ©B [] 


Montant total de la commande 





















































N° carte de crédit [_T 


Signature 
Obligatoire 

















I ] Expirele 


Merci de libellé 


votre chèque à l'ordre de 





SE 











ose seeceeeceeesececececececeeoct 


æ Es) ES 
Là Le 
velle vient de tomber : 
s’est évadé en lais- 
t derrière lui les cadavres 
ses gardiens... Il est cruel 
n’a aucun scrupule, vous 
sa prochaine victime. 
the carnage begin ! 


es rues de New York et de San 

Francisco sont victimes de la 

violence des gangs qui sè- di 
ment la panique : à leur tête, un dé- 
nommé Carnage, assisté de Shriek 
et du Doppleganger. Tout récem- 
ment échappé de prison, Carnage | à 
décide de se lancer à la recherche LU 
de Spiderman et de son double 
maléfique, Venom, pour les dé- 
truiré. Une chasse à l'homme s'en- prenez le destin de k 
gage dans les bas-fonds new-yorkais. Mais Peter Parker et de 
ça ne se passera pas comme ça : avec l’aide Venom en charge. 
du paddle et de vos mains expertes, vous Vous allez remettre 

_—_ de l’ordre 

dans l'enfer 
de la jungle 
métropoli- 
taine. Pas fa- 
cile la vie de superhéros, n'est-ce 
pas ? Il y a quinze niveaux, plus 
durs les uns que les autres, à par- 
courir pendu à votre fil au- 
dessus des rues, des 
buildings, des labo- 
ratoires, des hôtels, 


E 
8 


j 

























| des parcs, etc. Sur votre route, des mé- 
chants survitaminés font l'impossible pour 
vous stopper. 


Une araignée radioactive ! 
Tout est permis ! Les coups de parapluies 
les cheveux longs qui fouettent, les balles“ 
et bien évidemment les mains et les pieds. 
Rien de bien compliqué pour quelqu'un qui 
tient ses pouvoirs d’une araignée radioa 
tive ! Carnage l’a compris, le bougre ! C'est: 
pourquoi il vous envoie régulièrement des 
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Des boss à la f olie 





À Shriek a décidé Carrion débarque Ce boss est le dernier 


de faire rôtir Spidey alors que l'araignée Obstacle avant l'arme 
sous les yeux glauques se démène déjà ultime qui sert 
du Doppleganger. contre le Demogoblin. à détruire Carnage ! 


siperboss à affronter. Ceux-là vous don- 
ent beaucoup plus de fil à retordre que la 
petite racaille ordinaire. 

Vous n'êtes heureusement pas 
| seul dans votre lutte contre le mal. 
Æ# Uneribambelle (six, en fait,) d’alliés 

viennent vous prêter main-forte tout 
au long du jeu : Black Cat, Dagger, Cloak, 


Ro Amerce Fire Star er IOrP EE Cour Et Voilà le boss plus vicieux de tous : Carnage en personne 
| "tue la lütie, Garage a fait appél à sn Il vous donnera en ffet bien du mal avec ses ce de torture. 
\lains : Shriek, Doppleganger, Carrion, 
À Morbius, Deathlock et le Demogoblin. 
À Voilà, le décor est planté, les acteurs 
sont prêts, le jeu peut commencer. 
À Vous débutez dans la peau de 
Spiderman (prononcez « spaille- 
deurman ») et vous déambulez donc 






















(un truc bien pratique qui prévient 

son utilisateur du danger) vous ti- 

à tille et vous indique une grosse me- 
nace sur le toit d’un immeuble. 


} Vous êtes une cible ! 


R nonchalam- Ni une ni deux, vous vous lancez 
ment dans = à à la poursuite de cette menace 
les rues de SELECT HERO . 2) ; D pour l'humanité et vous décou- 


New York, NL 2 Ë à vrez.…. le Doppleganger, une es- 
Éribuant régulière- à pèce d'homme-araignée à huit bras 
ment des pains dans et Shriek, une centrale électrique 
h tronche des mé- D portable, qui vous précipite dans 
chants bri- à le vide. Maintenant, vous savez 


gands. La que vous êtes la cible de Carnage ! Vous 
tune, quoi, d pouvez ensuite choisir d’incarner Venom 
Soudain, ni n ou de continuer à vivre la folle chute de 
kotre sens l’araignée en direct-live. Selon le choix de 
Miaraignée ÿ votre personnage, vous avez différentes 





Carnage n'y va pas par quatre chemins pour se faire la malle. il en profite pour se faire deux alliés : Shriek et le 
Doppleganger. Spiderman et Venom ont bien du souci à se faire. Cette courte animation est un prologue au jeu. 
Elle permet de se familiariser (pour ceux qui ne le sont pas encore) avec l'univers des superhéros. 
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& Maximum Carnage 


missions à remplir et différents rôles à jouer. 
La difficulté du jeu est croissante au fil des 
missions : ne vous endormez donc pas sur 
vos lauriers ! 


Le pire reste à venir 

Souvent, il faut du temps pour comprendre 
comment tuer un ennemi en prenant le 
moins de coups possible (le Demogoblin, 
par exemple). Le pire reste à venir en la per- 
sonne de Carnage. Il a d'innombrable res- 
sources : il peut modeler ses mains comme 
il veut et en faire des armes tranchantes, 
pointues et contondantes. Ce vilain est très 
puissant et vous réserve bien des surprises. 
Pour les fanas du genre, et même pour les 
autres, sachez que l'atmosphère Marvel 
Comics, qui a d’ailleurs contribué à la réa- 
lisation du soft, est très présente : une bande 
dessinée sur l'évasion de Carnage précède 
le jeu et nous met dans le bain. Bien d’autres 





Carrion ne s'attendait pas à ça ! 
L'intervention inopinée (pas tant que 
ça) de Firestar le déboussole et il se 
décide enfin à vous « lâcher » la tête ! 


OGITHE UE 


Inutile d'énumérer la liste des 
nombreux logiciels de baston 
qui existent sur la Super 
Nintendo. Signalons les plus 
fameux : Double Dragon 3, 

Probotector, ou encore 
Battlemaniac. Ces grands jeux 
du genre apportent chacun 
leurs améliorations. Quant à 
Maximum Carnage, il n'innove 
pas du tout et reprend même 
un personnage qui a déjà pas 
mal été utilisé en jeux vidéo. Le 
plaisir de jouer est là mais il 
manque une petite touche 
d'originalité qui classeraït ce 
soft dans les tous meilleurs du 
genre. À bon entendeur. 


RS 


È 
Ë 
À 








Ce coup spécial est difficile à réaliser, mais il ne pardonne pas. 


SPIDER ET VENOM EN ACTION 


Le <power he 

est un coup spécial 

‘auquel on à drofït 

1 quand on a dépassé 

une certaine durée 

1 de temps sans s'être 
fait toucher. Comme 

| quoi, tout semmérite, 
















| Le <shield> de toile 
pour l'araignée, 
organique pour 
\enom mais de mème 
utilité : contrer les 
coups (Genton, © 
coup spécial est nef 
R cc contre les boss) 
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Au quartier 
général des 
Fantastiques, 
les petits 
droïdes de 
garde ne vous 
feront aucun 
cadeau : 
méfiez-vous de 
leur lasers 

et restez très 
mobile ! 


Voici Carnage en personne, 
| tel que l'a surpris notre reporter 
spécial. On peu ici l'apercevoir 
en pleine action, dans le parc munici- 
pal de la ville. Même si cela ne se 
joit pas sur cette image, nous sommes 
en mesure de vous indiquer qu'il 
assiste avec un rictus de haine 
avotre élimination. 








NWESRiRE 


A 
: 


vs 


Défendez-vous 
contre ces petits 
hommes très 
bien habillés 
qui vous agres- 
sent sauvage- 
ment à coup 

de parapluie ! 
Votre orgueil 
d'araignée en 
prend un coup 
(pas de para- 
pluie, cette fois). 








fAprès une terrible confron: 
tation vous avez trouvé le 
« Sonic Gun: »qui Vous per: 
met de détruire Carnage! 






Les graphismes des 
personnages cartonnent ! 


L'ambiance des comics 
est bien rendue. 


Les onomatopées 
qui s'affichent ! 


Pourquoi on ne peut 
pas jouer à deux ? 
Peu d'originalité 
dans l'intérêt. 


La couleur et les sons 
ne sont pas à la hauteur. 
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images Marvel sont disséminées tout au 
long du jeu. Elles rythment la progression 
de l'aventure. Ce pourrait être un moyen 
de masquer la qualité du jeu, mais ça ne 
l'est absolument pas. Maximum Carnage 
bénéficie de graphismes superbes et d'ani- 
mations détaillées. Les sprites sont énormes 
et cadrent bien avec l'univers des comics 
américains. 





l s de tisser votre toile 
Les personnages de Maximum Carnage 
disposent de nombreuses postures qui leur 
sont propres. Elles sont également très va- 
riées mais n’ont qu’un faible éventail de 
coups (personne n’est parfait !).Quant à 
l'animation des héros, elle est un peu lente 
mais tout de même satisfaisante. Un petit 
reproche au niveau des couleurs qui sont 
souvent ternes et sans aucun contraste. La 
musique est assez lassante (mais rythmée, 
attention !). Maintenant, c'est à vous d’al- 
ler tisser votre toile dans les rues (à cha- 
cun son tour de prendre des coups, non 
mais !). 


Oulan Bator 





| était une fois, une très gen- 
5 tille famille Pac-Man qui vi- 

vait paisiblement à l'écart 48 
des très méchants fantômes, x 
et ceci dans la non moins 
gentille région nommée 
Pacland. Notre très gentille 
petite famille y vivait en har- = 
monie avec les créatures en- 
vironnantes.. Tout allait donc 
pour le mieux dans lemeilleur des 
mondes. Il n’y aurait d'ailleurs pas eu de 
Pac in Time et, donc pas de jeu, si une sor- 
cière — que le bonheur d'autrui insupporte — 
n'avait invoqué un sort d’une rare puis- 
sance pour téléporter le bon père de fa- 
mille dans le-passé, comme ça, rien que 
pour s'amuser. 


Retour vers le passé 

Directos, il se retrouve en 1975, en des 
temps si troubles où, pour tout vous dire, 
la Pac-Mania n’avait même pas débuté (et 
pour cause, le premier Pac-Man n’est sorti 
que quatre ans plus tard) ! À cette époque 


st 
Ce jeu est-il comparable à un 
quelconque autre jeu sur Super 
Nintendo ? M'est avis que non : 
Pac in Time est bourré d'origi- 
nalités qui ne sont propres qu'à 
lui. Imaginez un Mario qui ait 
ripaillé comme quatre jusqu'à 
lui faire le bide d'un Pac-Man. 
Collez-lui dessus le pouvoir de 
lancer sa toile comme Spidey et = 
vous aurez une vague idée de 
ce qui vous attend : un jeu de 
plate-forme de la meilleure 


veine. Absolument ! 


à. Veau 





Dean 


| 
| 



















donc, la boule jaune est 
Ps, un inconnu dont tout 
le monde se méfie. 
à Entendez par là 
M que toutes les 
créatures de cet- 
te époque, de la 
plus inoffensive à 
la plus balèze, le 
prennent pour un en- 
nemi potentiel, et l’atta- 


où Rolle 


La nature est parfois hostile avec 
notre bonne Vieille boule jaune. 
La règle à respecter scrupuleusement# 
revient à se méfier de tout, 
et surtout de ce qui est végétal 
(plantes carnivores ou lianes constric- 
tives qui se prennent 
pour des!/boas par exemple). 





Admirez-moi un peu ce décor. 
Rien à redire, c'est bô66 ! 


PE 


Comme dans les Pac-Man classiques, 
il faut en effet digérer toutes 

les pastilles des tableaux pour 
parvenir à s'en extirper. 


Pac in Time est truffé de passages 
secrets qui amènent invariablement 
de l'autre côté du tableau. ici, 
l'entrée du passage secret, c'est 

la porte situé à droite de Pac-Man. 
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Ces VOTE 
pas mures ! 


Voici quelques-uns des monstres 
qu'il vous faudra affronter avant 
de retrouver votre époque: 

La plupart sont sensibles aux coups 
de marteau et au tir de feu, 
sauf les fantômes qui ne peuvent 
être digérés que lorsque vous avez 
mangé préalablement une pastille 
énergétique. Attention, cette liste 
est loin d'être exhaustive, beaucoup 
d'autres monstres vous donneront 
bien du fil à retordre.… 








quent. Pour retrouver sa gentille petite fa- mois plus tôt sur Amiga, PC et, plus ré- 

ile, Pac-Man doit traverser les cinq cemment, sur Macintosch). 

mondes. Il doit ainsi parvenir jusqu’au re- En plus, Pac in Time d’Atreid Concept est 

paire du crabe maléfique pour lui faire … doté des petits plus qui font les grand jeux : 
ordre la poussière. C'est en effet le sbire une jouabilité canon alliée à un plaisir de 

ilime de la méchante sorcière. Ce n’est jeu infini ('te jure }. Pour se sortir indemne 

qu'ensuite qu'il pourra emprunter la porte _. 

temporelle tant convoitée et retrouver sa 

petite vie tranquille de nos jours 1994. 

Youkayaï, y a du boulot ! 


le vous imagine déjà vous dire : « Même 
sic'est Pac-Man, je vois déjà le topo. 
(est encore un jeu de plate-forme parmi 
{ant d’autres. » Eh bien, paddlers fous, loin 
de vous cette idée ! Moi qui ne suis pas un 
fvent admirateur des jeux de plate-forme, 
dès les premières secondes, j'avoue avoir 
ltéralement craqué pour ce Pac in Time 
Inspiré de Fury of the Furries, sorti quelques 


st. Une TÉSEME 
sous les flots 
au Choix 


ee 


F ee 
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des cinquante-et-un tableaux qui vous at- 
tendent, il faut parfois faire preuve de beau- 
coup d'ingéniosité et souvent d'une grande 
précision, ce qui est un véritable plaisir 
avec un jeu maniable comme Pac in Time. 
Cela méritait bien d’être souligné ! 


Pour s’en tirer donc dans cette aventure, 
on dispose en tout et pour toùt de quatre 
pouvoirs, très utiles au demeurant : le mar- 
teau (pour taper les streums et perforer les 
parois récalcitrantes), le tir de feu (pour 
griller la faune ambiante), la bulle (qui per- 
met de déambuler et de tirer sous les flots) 
et last but not least, la corde (pour faire 
comme notre ami Spiderman). 


terrible 


La finalité du jeu consiste à jongler entre 
les différentes compétences, qui vous sont 
proposées, pour se tirer des situations les 
plus abracadabrantes. Comme pour rap- 
peler les antiques versions de Pac-Man, 
au fil des tableaux, il arrive que l’on croise 
les fameuses pastilles énergétiques. Une 
fois ces dernières ingurgitées, vous pou- 
vez gober les fantômes qui deviennent 
bleus de peur. Pareillement, avant de pou- 
voir emprunter les portes de sortie, il faut 
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JOUUS » PAYSAGES 








° er 





Et sur Game Boy 








| rbigatoirement manger toutes les pastilles 
tes tableaux. Voilà pour le parallèle avec 


ks versions de Pac-Man que l'on a plus é 
lébiude de voir. : VEONTRE 


qe ë ” 2 Une maniabilité pulsante 
Pour le reste, vous l'avez certainement déjà et vrombissante. 


compris : il n’y a absolument rien à voir. 

Grculez ! Par ailleurs, et pour clore cet ar- Que demande le peuple : 
file, côté graphismes et sons, sans être 51 tableaux avec 

Byzance, ça se tient. Les décors ne chan- passwords ! 

gent fondamentalement que tous les dix Le petit côté recherche 
niveaux. Quant aux musiques, elles sont, 

; a ; pimente le tout. 

dune manière générale, assez rigolotes : = 

(est le mot exact !). Que dire d'autre en- Une jouabilité 

tre sur Pac in Time ? Ben rien, si ce n'est top niveau. 


qu'il faut courir pour acheter cette car- 
tuche à tous prix et la placer très vite en V pres nee 
tonne place dans votre logithèque. Elle le ET 


néite tout à fait. V Le jeu n'est pas 
Djabou le jaune. remboursé par la Sécu ! 
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Les Tiny Toons sont de retour 
pour s'affronter dans 

des épreuves sportives plus 
folles les unes que les autres ! 
Voici un soft qui va vous faire 
transpirer à grosses gouttes 

et qui va donner de l'exercice 
à vos petits doigts musclés. 
Rendez-vous sur le stade... 





Il existe sur Super Nintendo un 
autre jeu mettant en scène les 
célèbres personnages de la 
Warner : Tiny Toons. C'est un À 

Fe de plates-formes dans À 


lequel vous dirigez Buster 

Bunny. Il est probable que 
d'autres jeux, mettant en scène 
ces sympathiques personnages, 
verront le j jour dans un proche 
avenir, et c'est tant mieux ! À 








PDO OO ODOOODOOOOCOCIOOCLA 













portifs en herbe réveillez-vous : 
= la compétition ne va pas tarder 
#” à commencer ! Au programme 
de cette cartouche, treize épreuves qui vont 
vous en faire voir de toutes les couleurs. Le 
meilleur sera récompensé par un prix d’un 
million de dollars. De quoi financer une cam- 
pagne électorale ! 
Vous retrouvez, bien sûr, les sympathiques 
personnages de la Warner. J'ai nommé : 
Buster Bunny, Babs Bunny, Plucky Duck et 
Dizzy Devil. Chacun a des aptitudes phy- 
siques un peu différentes, il faudra en tenir 
compte si vous désirez effectuer de bons 
scores. À vous de choisir le personnage qui 
vous correspond le mieux ! 


Un délire olympique 


Certaines épreuves sont relativement clas- 


siques, mais agrémentées de quelques fan- 
taisies. Ainsi, vous avez la possibilité de dé- 
gommer une soucoupe volante au lancer 
de disque ! Quant aux autres, c’est le dé- 
lire le plus complet ! Imaginez donc que le 
saut à l'élastique est désormais une disci- 
pline olympique ! 

On dispose de quatre niveaux de difficulté : 
facile, moyen, dur et très, très dur. Certaines 
épreuves ne sont accessibles que si vous 
réussissez à passer au niveau supérieur. 
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Avouez que cela à tendance à motiver. C'est 
lors de ce passage que vous avez la possi: 
bilité de récupérer un mot de passe. 

Pour la plupart des épreuves, vous avez le 
droit d'effectuer deux tentatives. Sachez que 
pour réussir des scores élevés, il ne vous 
suffit pas de réaliser une bonne performance 
physique. Vous avez la possibilité de col: 
lecter de nombreux bonus. Ce sont eux qui, 
à l’arrivée, font la différence. Vous pouvez 


Mhrooceceecececeeeeeeee0000000e0000000000000000000000000000009000000000. 


Le saut ec Sa A 





aussi jouer à deux, ce qui est très sympa, 
surtout lors des épreuves en simultané. Tiny 
Toons Wild & Wacky Sports est donc un jeu 
haut en couleurs, très fun. Il possède de plus 
une espérance de vie assez exceptionnelle 
car on a éternellement envie d'améliorer ses 
performances comme d'affronter sans cesse 
de nouveaux adversaires. Une fois de plus 
Konami est à la hauteur de sa réputation. 
Jeepy toons 


païevecdes épreuves 


CRE CN ONE 


VESNTRE 


Treize épreuves 
variées. 


Un bon dosage 
: de la difficulté. 


Une qualité 
à signée Konami. 
À La possibilité 
à de jouer à deux. 
Prix 


V Un jeu qui abîme environ 
= À 450 F 





les manettes. 
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et de Navarre vont être 
contentes ! Leur dessin animé 
préféré - Sailor Moon - fait 
enfin l’objet d'une 

sur console. C’est Bandai 
qui s’est occupé de l'affaire ! 


 écidément, Bandai adore la télé. 

: Après Dragon Ball Z, la société 

s'occupe de la conversion sur 
Super Nintendo du seul dessin animé qui ait 
réussi à faire craquer toutes les filles du 
monde entier : Sailor Moon. Ce beat’em all 
raconte l’histoire de cinq collégiennes, qui 
sont dotées de pouvoirs mystérieux. Ces 
dons, venus du ciel, leur‘servent à protéger 
les habitants de la Terre. Comme d’habi- 

tude; ces derniers subissent les attaques 


d’aliens venus d’une dimension parallèle… 
Avec Sailor Moon, il y a de l'action tous les 
jours de la semaine ! 


Les filles font le ménage ! 

L'action se déroule dans une ville japonaise 
dont le nom est inconnu. Comme dans Final 
Fight ou Rival Turf (deux beat’em all que 
vous connaissez sûrement), vous devez net- 





toyer les rues, les égouts, les écoles, etc. 
Vous pouvez jouer seul ou avec un parte’ 
naire et choisir l’une des cinq collégiennes, 
Elles savent se battre et sont très jolies. J'al 
même passé la plupart de mon temps àre- 
garder leurs longues jambes. 

Les adversaires que rencontrent nos petites 
amies sont tous très hideux. Vous devez les 
frapper, les enchaîner et leur éclater la 
tronche. Bref, vous n'avez pas le choix: 





Il existe des tonnes de beat'em 
all sur Super Nintendo. Vous 
avez Final Fight et Rival Turf 
par exemple. Les héros de ces 

deux softs disposent d'une 
panoplie de coups plus étoffés : 
et de meilleurs graphismes. En 
outre, les niveaux sont plus = ke ‘ 
longs et la difficulté plus  * : | 
savamment dosée. Bref, c'est | 
déjà mieux que Sailor Moon... 
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mettez-lésten pièces ! Sile cas inversese un jeu de baston où l’on peut donner des 
présenténno problemo ! Vous disposez de  coups'et éclater des boss. Rien de fantas- 
superpouVoirs terrifiants. De plus, les gra- tique; si ce n'est 
phismes Sont beaux, les animations détaillées le fait de pouvoir 





et les boss vraiment affreux ! incamer les belles 
nanas, plus ge 
nanas sucrées que l! N°" 


nrésumé, pas d'innovations marquantes Sailor MOON. Atten- 
à signaler dans Sailor Moon. Les messieurs tion, ellesse désha- 
de Bandai se sont juste contentés de créer  billentssi Vous ter- 
minez le jeu en mode <hard> (d'accord ce 
n'est pas vrai mais on peut espérer). Pour 

finir, je suis resté un peu sur ma faim: 
Day, le marin. 





Un peu d'eau 
magique dans la 
tronche de tous 

les méchants. 


RTE 
+ 





Les fans de la sérietéléviséelseront aux anges 














& S s lorsqu'ils jouerontelsailor Moon. 
La petite bru- Le tir laser est 
nette lance une utile pour se : dé PRE, 
flamme surtout débarrasser de : HAPHISME 
ce qui bouge. vos ennemis. x 
CONTRE! 
pue les héroïnes SOA 
u dessin animé sont là. & 
JSUABILITÉ 
On peut jouer à deux 
: en même temps. 
La flamme Votre poussière Le jeu est 
jaune est le plus d'étoiles va en trop facile. 
puissant des effrayer plus P. Prix 
: as assez environ 
fun RE 
superpouvoirs. d'un! d'originalité. ÉN 
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d’un tout autre genre. C’est 
de plate-forme qu'il s’agit. 


agic Boy s'adresse aux 4 
membres de la 
secte des adora- À 


teurs de jeux de plate-forme. & 
Tous les ingrédients du genre sont 
d’ailleurs réunis : on saute sur des 
ressorts, on blaste les ennemis avec 
sa petite baguette magique, on se 
baisse pour éviter les mauvais 






coups, on récupère des tonnes de Youpil % 
bonus, on traverse une quantité phéno-  MNepproche 
ménale de tableaux (cinquante-six en tout), du com- 
et on a même droit à des mots de passe MALE 
de temps en temps... Pfiou ! tes 
Dans chaque tableau, le but du jeu est Heu 


3; Ï x i 
d’attraper un certain nombre d'animaux. rendu au 
septième 







(Future [= BL : 


None Il) 
à quatre 
tableaux 


plus qu'un 
animal 

à attraper. 
C'est du 
gâteau ! 





Il suffit 
juste de 
grimper £ 

. sur deux 

i T F E ou trois 

Le plates- 

formes, 

Comme Rainbow Island, Parasol de passer 

Stars et Bubble Bobble ne à droite 

sont jamais sortis sur Super et à 
Nintendo, Magic Boy ne connaît gauche ? 

aucun concurrent direct sur la | et on se 

16 bits Nintendo. Ne croyez pas À ee 


qu'il soit indispensable pour 
autant. La réalisation générale 
est excellente mais il lui 
manque comme un petit 
quelque chose. Dommage, une : 
pincée d'originalité aurait  ? 
gommé cette impression de 
déjà vu des milliers de fois. 





la bête 
de fin. 








ce n'était 
pas si 
compliqué 
que ça ! si 
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JHreeriNe D Ou So 
He 
DAC QUO 

Pape en sil 
atomes Cat el 
tn 


répète ceux 
tabIBaUX) 


ment de graphismes. Ques- 
tions sons, musiques et gra- 
phismes, j'avoue qu'il n'y a 
rien à dire, c'est joliment 
tourné (bien que la mélodie 
soit un peu toujours la même). 
Ce jeu est donc finalement mi- 


cela, il faut 
es blaster 
àcoups de 
aguette 
magique et 
ksattraper 
avant qu'ils 
1e se réveil- 
ent. Pour 
savoir où vous en êtes à tout mo- 
ment, la fenêtre en bas à droite de 
écran vous indique le nombre de bes- D 1 ele passe 
iles qui restent à capturer pour finir le re tableau san i 
æbleau. Si vous tardez trop, elles sont li- ] Ù > 

bérées et tout est à recommencer | 


tir. Ici, i 

D'autres vous 
feront tirer à 
latyerticale ou 
vous Eure t 





VeoNrre 


Des jolies couleurs 
bien contrastées. 


Des bonus plein les poches 

Côté bonus, on en a vite plein les poches : 
cinq étoiles ramassées vous donnent un 
continue (y a bon !). D'autres améliorent 
votre tir, le temps que la jauge en bas à 
gauche se vide (et elle se vide très vite, 
nom de nom de nom de... !). La potion 
plonge le tableau dans la pénombre et 
tous rend invincible. Le livre vous pro- 
puise dans le bonus stage où l’on trouve 
sncore de nouveaux bonus... Bref ! y en 
aplein tout partout ! À croire que les pro- 
gammeurs ont tout misé sur ces bonus ! 
Tous les huit tableaux, en plus du mot de 
passe tant attendu, on change de décor. Il 





Un jeu sans 
aucune prétention. 


V On finit par 
s'ennuyer ferme. 


V Une impression 
de déjà vu. 


V Fuyez, il n'est 
jamais trop tard ! 
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gnon tout plein et en plus il est assez jouable ! 
Alors, que demande le peuple ? Le peuple, 
je n’en sais rien. 


Un zeste de réflexion 
Pour ma part, j'aurais apprécié un peu plus 
d'originalité de la part des concepteurs. 
Même si l'aspect plate-forme est doublé 
d'un zeste de ré- 
flexion, cela ne suf- 
fit pas à faire mon- 
ter la mayonnaise. À | 
force de sauter par- 
tout, de ramasser des 
millions de bonus et 
de recommencer des milliards de fois les 
même tableaux, ça n’a pas manqué : ça a 
fini par m'énerver. Voilà, c'est dit ! 

Djabou l'est fâché. 







"1 avec Magic 
sentiers batius : 
le préférence. 


… INTÉRÉT 


Prix 
CU 
400 F 











"MED 


& “Mémo si les Japonais et 


QUE TE TOR 


La preuve, ils ont mb À 
daspul tue : Tiny Er À 
Sports. Gui) amé © 
qui va être conte ni (à 


‘Un côté, là Ts ‘del'autred 
Konami : Un géant américain du # 
dessin animé associé à un géant” 


japonais du jeu vidéo, Tel.est le cocktail qui 
est à l’origine d’un jeuldontles héfos ne:sont 
autres que les Tiny Toons. Nos petits héros 
font un véritable tabac à la télé dans le monde 
entier. Aujourd’hui, ils changent de métier 


"et s’adonnent maintenant aux jeux vidéo. 


3%, 


Fille ougarçon ? KE 
Après un regard furtif dans un menu d' op- 
tions-assez restreint, je fais mon choix : le 


LL” 


nn 













00006400 0 0 0 0 els 








plus précisément d'entraînement. 
Il comporte deux épreuves : le 
« rattrapage » de gouttes 
d’eaui et le tir au pistolet 
(voir.hotre encadré pour. / 
plus de détails D. N'y jouer /, 


carnaval. C’est un mode <exhibition>, et î que cinq minutes À 
\*\ serait une grave 
\ erreur. Tout 


: \ d’abord, on se 



















et, ensuite, on ap- 
prend à ma- 
nier les héros du s 
7 jeu : Buster Bunny ou 
Babs Bunny. 
Après ça, on est assez ex- 
ÿ_périmenté pour se jeter sur 
“ la seconde option du jeu : le 
æ festival des sports. Il s'agit d’une 
succession d'épreuves qu'il 
faut passer les unes après 


B=SS 


THE 


Le seul jeu auquel on peut 
comparer Tiny Toons Wacky 
Sports est Olympic Gold, 
même si ce soft n’a jamais été 
décliné sur une seule machine 
de la gamme Nintendo. 
Cependant, il ressemble 

| beaucoup à la dernière 

production de Konami. Seuls À 

les participants ont quelque À 
peu changé... 


D 
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les autres, sans jamais 
connaître l'échec. ||} 
en à six au total : le foot, 
le-basket, le tennis. et 
trois autres que je vous 
"laisse le soin de découvrir. 
À chaque fois, on vous de- 
mande d’engranger un certain 

nombre de points. Il est impératif de ne 
pas se louper. Sinon, il‘faut tout recom- 
mencer. Pas de continue, ni de code : il faut 
gagner ! Ce n’est pas très difficile mais un: 
tantinet de concentration est indispensable. 
Quand vous avez tout réussi, vous recevez 
le titre de champion de ACME (la ville où 
vous évoluez). 


POSER En) CMOS DOC = GOML-----HHE 


DÉCOCCCE LEE EEE EEE E CEE CEE CEE EEE CE ECS 
1 1 s À Ne 

Même si Tiny TognsWacky Sports est assez E E 

facile, c'est un excellent soft. Sur lé Super 

Game B0)y il estmême carrément.génial ! 





TUE) 


Un mariage heureux 
En plus, on peuty jouer à deux (pas simul- É Re 
tanément, mais l'un après l’autre). Enfin, la 
réalisation est des plus'sobres. Bref, la lune 
de miel entre Konami et Warner Bros s’an- 
_:..nonce plus que prometteuse. Espérons qu'ils , 
“nous offriront beaucoup d'autres enfants 
comme Tiny Toons Wackÿ Sports, ce serait 
mervéilleux. | 














s* 19 
e D aux grandes oreilles. 





Entraînez-vous ! 


Il faut de l'entraînement avant 
de jouer aux fortes têtes en cham- 
pionnat. Pour l'instant, il n‘y a rien 

de mieux que le tir au pistolet 

et le « rattrape gouttes » ! 











REG — ® Bree T'ES 
Dans le tir au pistolet, vous devez Le « rattrape gouttes » est simple : 
tirer sur des bandits qui apparaissent vous récupérez l'eau qui tombe du 
de tous les côtés. Dans cette partie, plafond dans votre bocal et vous la 
il faut être rapide et rester sans donnez à votre voisin de droite. Je 
cesse sur ses gardes. vous laisse découvrir la suite. 





VESNTRE 
À Les es sont 


Côté graphismes, 
ça cartonne ! 


\ Tu entends les musiques, 
tu deviens fou ! 


Prix 


Vi ne peut pas jouer EU environ 
à deux simultanément. SNS à 
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ACTION REPLAY 


SuPper NiNrenNbo 
Zelda II! 
1ÉF37709 : flèches infinies. 
1ÉF34309 : bombes infinies. 
Sim City 
1É0B9D20 + 7EOB9EGE : 
le plein d'argent. 
Secret of Mana 
TÉE1G1BF : invincibilité. 


LOTNNANCNT CS 
GXOUOSVS : vies infinies. 


GAME BOY 
Bugs B: 
O1xx 99C3 : xx (nombre de vies) 
0105 99C3 : énergie illimitée 
CLEL EE EEE ETES CONTE 


GAME GENIE 


SurEer NINTENDO 
TITI IAUCTE 
C232-14D4 + CB6C-3767 : vies infinies. 


Rock and Roll Racing 
D9CF-CDOS : gagner 5 020 000 dollars. 


LOUTCTE 
GNUNAEKN : un seul coup pour 
détruire tous les ennemis. 
Tom et Jerry 
ATTZYIT : fous les ennemis 
disparaissent du jeu, 


GAME BOY 
Zelda 
FAO-999-4C1 : énergie infinie. 
FAF-BDA-4CI : tout est gratuit. 





Merli 


You 


SOLUTION 
COMPLÈTE, SUITE. 
(MTAELERCE 

bXLLbdYB 

YYYdhRBB 

Sautez dans le trou puis montez sur le 
chariot. Une fois dessus, prenez: hui- 
tième vers le bas, huitième vers la 
gauche, laissez-vous aller jusqu'au res- 
sort, per septième en bas, deuxième à 
gauche. Ramassez le rocher.et montez 
dans le bac pour'remonter. Posez le ro- 
cher sur le:tapis roulant pour obtenir un 
rubis violet. Tuez tous les yeux puis 
avancez sur le boss. Il! va vous frapper 
une fois puis s'enfuir. Retournez à la 
chüte d'eau pour y lancer le rubis: 


LUCE TH AU ET 


Voici les codes des différents 
niveaux... 

Niveau |: le vaisseau. 

GRST, TLPT, GRND 

Niveau 2 : la Préhistoire. 

LLMO, FLOT,.TRSS, PRHS, CVRN, BBLS 
Niveau 3 : l'Égypte. 

QCKS,; PHRO, CIRO, SPKS, JMNN, TTRS 
Niveau 4 : l'usine. 

JLLY, PLNG, BTRY, JNKR, CBLT, 

HOPP, SMRT 

Niveau 5 : le gâteau. 

NLF8, WKYY, CMBO, 8BLL, TRDR, 
FNTM, WRER 

Niveau 6 : fin. 

TFFF, FRGT, ARNA4 

Retour au vaisseau : MSTR 


Süper Mario Kart 


Cinq nouvelles courses rien que pour 
vous. Si vous voulez voir d'autres hori- 
zons, sélectionnez le mode Time Trial. 
Prenez ensuite l'option Mushroom Cup 
dans le coin en haut à gauche. 
Appuyez ensuite sur: L,R, LR, L, LR, 
R et À. Vous avez à présent 

un houveau choix de cinq courses 
supplémentaires. Chouette, non ? 


Pac Attack 


Des codes pour aller encore plus loin. 
Niveau 13 : HSM 
NINC TRE AU 
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Niveau 15 : MIN 
Niveau 16 : TKY 

Niveau 17 : RGM 
NIET 

Niveau 19 ; YKM 
Niveau 20 : MWS 
Niveau 30 : WHT 


: Smart Ball 


© Pour choisir votre niveau, allez dans 

: l'écran des options et appuyez succes- 
? sivement sur hautshaut, bas, bas, 

: gauche, droite, gauche, droite, B, À, 
; select et start. 


Super Star Wars 


: Select round : avec ces codes, vous ne 
: devriez pas’avoir beaucoup de mal 

! pour gagner cette guerre ! Sur l'écran 
: de présentation faites : À, À, À, À, X, 

:/ BB, B, B, VX XX, X, À, VENT A} 
: B. Si vous réussissez la manipulation, 

£ vous entendrez un cri. À présent, vous 
:_ devriez pouvoir choisir le personnage 


que vous voulez dès le début du jeu. 


: De plus, si vous:appuyez sur Let R 

: durant le jeu, vous obtiendrez l'écran 
! de test qui vous permet de sélectionner 
© le niveau et la zone de votre choix, 

? ainsi que le nombre de vies. 

2 Invincibilité (sauf dans les niveaux 


en 3D) : appuyez sur A, B, X, Yet 
select sur la Seconde manette. 


Dragon’s Lair 


: Codes des niveaux: 


Niveau 1 : 2D 4C 6A 8B 
Niveau 2 : 1B 2D 7A 8C 
Niveau 3 : 3D 4B 5C 6A 
Niveau 4 : 1A 3B 5C 6D 


Sim City 


! Pour des montagnes de billets, dépen- 
: sez tout votre argent la première 


: année. Quand l'écran 


CORePTENeloe 


: raît, laissez appuyé le bouton L tout en 


: sortant de cette 


ase de jeu, puis re- 


: tournez-y immédiatement et augmentez 
! vos dépenses à 100 %. Sortez de cette 
: phase encore une fois et vous pouvez 
: maintenant relâcher le bouton L. 

: Vous êtes alors l'heureux possesseur 

: de 999 999 dollars | 


Mortal Kombat Il 


! Personnages cachés : ils sont trois et 
: évoluent dans trois décors secrets. 
1 e Noob Saibot : si vous gagnez 





%5 matches (Win 25), votre prochain. 
adversaire sera l'Ombre de k mort: 
1eJadew-en mode-un joueur, rempor- 
li lematch contre l'adversaire-qui se 
touye-dessous le:point d'interrogation 
di plän de bätaille-(2), sans wtiliser 
de'coup de’ poing hautoubas et 
défcoup dé pied haut. 

3% Smoke ‘yen mode deuxjoueurs, au 
stage du.portail, appuyez sun Block et 
bas simbltanément pendant que loasty 
apparait: 


QUÊTE FINALE : 
Mission 1 : 3RÉ9N5X66 
Mission 2 7 DÉ239N5X7 
Mission 3: 362B9NOXF 
MissiondNR8VN 5666 
ISA AM ET Tes 
Mission 6..,DHJ59YD87 


CET the Jocker 


Tu les codes : 
: MDRR 
zNMEL 

: NWKL 
nice) 
: GPTW 
: GNXF 
: KHCN, 
He e\YN 
: WBTZ 
: FFHG 

: CKAG 
"MGEZT 


Jackie Chan’s Action 





ES Dr 


Le 


Soon en Eire co rois = 
LÉ Chief tri 





Select roünd" Appuyez.simultanément 
sur les deux manettes sur haut, haut, 
bas, bas, haut, bas B/ A et staït. 
Poursavoir quatre-vingt-dix-neuf Vies 2 
Su RICA AQU 
d'abord la manipulation duiselect 
round, que nous vous avons HT ICTES 
cidessus, puis-kappuyez simultanément 
sur les boutons Afet B sur-le‘premier 
pe et, simultanément, sur 

e bouton B du second paddle. 





+ TOM eRJerry 


__}" Pour avoir quatre-vingt-dix-neuf vies : 
+-à l'écran titre (Tom & Jerry &uffy) 
: faites : droite, droite, haut, gauche, 
: haut, droite, bas, B, À, select, start. 


i Robin Hood : 
: Prince ofifhieves 


: Select round : quand l'écranutitfe du.jeu 
: apparaït#appuyez'sur lé Bouton. À huit 
! fois;spuis-äppuyez-sur le bouton B huit 
‘Mois! Ééühe, entrez l'un des mots de 
‘passe SUivants pour-aller àfn'importe 

4 quel endroit du je: CATACOMB, 
:WALL, LOCKSLEY, DUBOIS, CHASE, 

A CATHEDRAL, BOAR, WELL, CHAPEL, 
VASE AN DANP\eES 

: CELTS, TOWN TOWNHANG; 
WEDDING: | | © 


< SrérTeetk 


Ë Quelqües petitsscodes-biens pratiques: 
: Aprés Masabaf: REXW-MLFT 26XD 
Apres Lekythos : P 2 RV ! RZH LAGD# 
3" Après Romulan ship : KAS52R2 XC 

:LIMR, € . 
: Après Shroud?: J IL RZX7-M £-BD: 





“ 
n 





: Prinéeiof Persié 


E Codes des différents niveaux : 


N2 : 06769075 

: 24613065 
:99116015 
1010710106] 

: 46308135 
: : 43961795 
: N9°N77865785 
: NO :4 2463454 
NT: 36717444 
N12 4520610574 
7 Derniér niveau : CHOPERE! 


Probotector 


: Select round : à l'écranifitre du jeu 
s“appuyezisuccessivement sur : haut, 
© haut, bas, bas, gauche, dioite, 

: gauche;droite, B/A,/B, Àistart: 
=Pour'avoir dix vies : à l'écran titre 


à En route-pour Lofia JKTILXXS-K 2 DD: 





î du jeu, appuyez-suecessivement sur : 
4 x haut,-4 x bas,-4.x gauche, 
4 xdroite, AB, start. 

Souñid/test, à l'écran destitfe “haut, 
bas; gauchesdroite, À, B, Start. 


: Tortues Ninja 


Plein d'énergies faites une,pause 

: pendañhle jeu, puis"äppuyez 

#sur haut, haut, bés, bas gauche, # 

! droite, gauché, droite, B, À et start. 

: ‘Attention, Cescodesne marche 
tiqu'unetfois par païtie. ù 
: Séléetion des bonds stage : à l'écran 
? de configuration, appuyez simultané- 
: ment sur les boutons A,1B éhselect: 


:Woici les codes des niveaux. 
: Stage 1-2-,SKYHPPR 
: Stageïl-3 : IKYBYSS 

? Stage 2-1 : CHPLFTR 

: Stage 2-2 : BYMSWFR 
Stage 2-3 : RGHTHND 
Stage 3-1 : GDGMPLY 
Stage 3-2x, TRYHRDR 
Stage 3-3 : SPRYSKS 
SOCCER OMAN ZA 
! Stage 4-2s:.CHPYBYS 

: Stage 4-3 : VRYHPPY. 
STAR e720) 


: Chase HG 


Select stage : à l'écran dexprésentation, 
maintenez enfoncés les boutons bas, 

À et B, puis-appuyez sur‘start; choisis 
: séZ-maintendnt#votrerniveau à l'aide 

: des boutons.ÀetB. 


Tom et Jerfy 


Codes de’quelques niveaux : 

Stage 4 : Cœur - Frômage,- Soda - 
Horloge. 

ST CPC CU CNE 
Cœur. 

Stage 10 : Tom - Cœur Rien »Soda 


Universal Soldier 


Codes des niveaëx : 
ÉAPROAII 
Level 3 : QAWYRW 
: Level 4 : SMDBC 

: Level"5"FHFEMB 

: Level. 6 “NKVPZ 

: Level-7.: DFMWZ 
Level 8 : BCMVG 

: Level 9. STBBH 

? tevel.10 : TBGNT 


CETTE 


ee 


cucue sde oo niète 


ondes 


EYNNEZZNTIO AC ul MELLE 











Salut les mangamaniacs ! Cette 
période de fêtes est propice à la 
visite de vos boutiques fêtiches, 
juste histoire d'évaluer l'impact de 
la japanimation en France. Car si 
nous voyageons avec bonheur dans 
l'univers des mangas depuis mainte- 
nant trois mois, votre dévoué servi- 
teur a aussi fait le tour 

au pays des préjugés en France... 
Finalement, c'est un pays très 
vaste ! En voici un petit guide tou- 
ristique, afin de ne pas s'y-perdre. 


ÿ l'on s'amusait à 

généraliser le style 

japonais en suivant 

l'opinion du grand 
public, on affirmerait avec 
aplomb que « c'est toujours la 
même chose », qu'ils ne dessi- 
nent que des filles avec des 
grands yeux pour ressembler aux 
Occidentaux (ils doivent être 
bien complexés), et que le sexe 
ou la violence sont les princi- 
paux moteurs d'une industrie 
destinée à faire de la BD com- 
merciale… 














Le Professeur Yota va s'efforcer 
aujourd'hui d'apporter une 
vision des choses plus précise et 
plus claire. Dans la bande dessi- 
née, chaque école a son style. 
La tendance franco-belge pour- 
rait tout aussi maladroitement 
être présentée comme une 
escroquerie marchande d'une 
quarantaine de pages seule- 
ment à chaque album, et dont 
la seule expression artistique 
passe à travers les gros nez de 
ses personnages. 


Trait de personnalité 

D'un autre côté, le mouvement 
américain offrirait des BD de 
studio-sans âme et sans atmo- 
sphère : il n'y a jamais de décors 
et ils sont tous masqués ! Ainsi, 
si les cheveux et le regard des 
héroïnes japonaises nous sur- 
prennent, c'est justement parce 
que le style japonais est diffé- 
rent et marque sa personnalité. 
C'est avant tout le Japon qui 
transparaît dans le regard_de 
ses héroïnes. Pourquoi vouloir à 
tout prix que le Japon se carica- 
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ture dans sa bande dessinée, 
avec rien que des yeux bridés 
dans ses pages ? Méditons donc 
cette phrase pleine de sagesse 
et de bon sens : c'est parce que 
nous regardons le Japon avec 
des yeux d‘Occidentaux, que les 
Japonais ne ressemblent pas à 
leurs personnages de BD aux 
Wmgrands yeux: 
Les thèmes ou les styles sont 
L multiples dans la BD japonaise. 
Le dessin est avant tout un.art 
et l'une des.grandes qualités de 
«lui d'un mangaréside dans 
son expressivité, son « mouve- 
ment ». Ainsi, les yeux ne cher- 
chent pas à ressembler aux 
nôtres. Prenez, par exemple, 






constater, chez nos auteurs, 
l'influence de plus en plus mar- 
quée du style japonais. Toute- 
fois, peut-on envisager une 
forme de bande dessinée uni- 
verselle 2? Pourquoi-pas, la 

« World Comics », c'est.pos- 


sible ! Le dessin ou l'animation || 
sont des formes de langage à | 


part entière, universellement 
accessibles du fait qu'ils utili- 
sent l'image.comme outil de 
communication. 


Non à Funiformité ! 

Ce qu'il faut défendre avant 
tout, C'est la diversité et non 
l'uniformité. Ainsi, on peut 
aisément comprendre qu'une 
bande dessinée japonaise 
en version originale 
peut être directement 






















= lue » par un petit 
- | Français, tout autant 
— | que Dragon Ballen ver- 


sion française fasse éga- 
lement partie des meil- 
|leures ventes tous 
genres confondus. On 
_ | peut alors se demander 
©! si les dessins animés ne 
représentent pas égale- 

| ment une véritable forme 
> | d'expression artistique, au 
— | même titre d'ailleurs que 
le cinéma ? D 





















|| «eux des per- 
sonnages de Disney. Des 
yeux ronds marquent la 
douceur et. l'enfance, 
tandis que les petits sont 
souvent l'attriput des 
vilains… 1 
Dans la bande dessinée 
japonaise, les Occiden- 
L taux sont plus souvent | 
représentés le visage assez 
+ allongé et le regard per- 
çant, voire même avec des 
yeux que l'on pourrait croi- 
re japonais. Toute cette L 
affaire n'est qu'un détail 
auquel on ne peut résumer 
l'art des Mangas. Ils possèdent 
beaucoup plus de charme pour 
celui qui y regarde de plus près. 
Il est d'ailleurs amusant de 








ts. 







A: Japon, il existe d'excel- 
— lents petits magazines 
À coquins et très vivifiants. Nous 
À poursuivons donc gaiement 
À notre périple dans l'univers des 
À mangas, en nous attardant 
à cette fois-ci sur Candy Time, 
A l'un des mensuels les plus 
: savoureux du genre. 

=. À Candy Time c'est, pour 


beaucoup d'entre nous, une 
4 ; petite friandise que l'on glisse 


mangas plus « sérieux », histoire de ne pas passer pour un 
Maître Ernestin en puissance. Au fil des pages, à la qualité 
inégale (nombreux y font leurs premières armes profes- 
sionnellesl, on découvre des BD sexy, parfois très amu- 
santes, et d'un style différent de nos magatines. 

Parfois, de vrais petits bijoux remportent un vif succès 
auprès des lecteurs et sont alors publiés en volumes plus 
juxueux. Dans Candy Time, les aventures érotiques d'ado- 
rables jeunes lycé sont nombreuses et les idées de ces 
messieurs, bien audacieuses. L'ensemble offre au lecteur 
une atmosphère plutôt bon enfant. 

De plus, comme la législation japonaise interdit la repré- 
sentation des sexes, une amusante autocensure accom- 
pagne tous les ébats. Elle laisse ainsi le lecteur imaginer la 
situation qui se cache derrière une mèche de cheveux ou, en 
jouant la naïveté, derrière un effet d'ombre ou de transpa- 
rence. C'est censuré, mais on comprend tout... Si les fan- 
tasmes des Japonais sont très largement mis en images 
dans leur bande dessi- 
née (bondage, rap- 
ports sous la con- 
trainte, très jeunes 
partenaires, efc.), 
c'est fait avec tact, 
douceur, raffine- 
ment, et finale- 
ment avec une 
extrême sensibili- 
té bien plus éro- 
tique que les 
nombreuses BD 
des gares pari- 
siennes. 
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JEU 
Actraiser 2 


Aero The Acro-Bat 2 
Donkey Kong Country 


SAN 


Tiens, tiens, Sony est très en retard ! C'est pas bien. 
F1 Pole Position 2 


Indiana Jones 


L'École des Champions 
C'est un jeu que l'on ne l'attend même plus ! Merci Ocean ! 


Le retour du Jedi 
Le Roi Lion 
Legend 
Lemmings Il 


Les lemmings ne sont pas prêts de trouver la sortie. 


IMETeIe:T 0)" 
MAG AMEN) 
Micro Machines 
New Chessmaster 
NHL 95 

Pac in Time 

Pit Fall 

Sailor Moon 
Secret of Mana 
Shaq Fu 


Street Racer 
Stunt Race FX 


Nintendo n'a pas peut-être pas remarqué que nous sommes en novembre. 
Super Adventure Island Il 
Je crois que je vais remettre les pendules à l'heure chez Virgin. 
Super Street Fighter Il 
Tiny Toons Wacky Sports 
Tiny Toons Wacky Sports 


Virtual Bart 
Vortex 


L'PVe TS 
Sel terere() 
Super Nintendo 
Super Nintendo 
Super Nintendo 


Super Nintendo 
Super Nintendo 
Super Nintendo 


Super Nintendo 
Super Nintendo 
See (0) 
Super Nintendo 


Super Nintendo 
Super Nintendo 
Super Nintendo 
(tuto) 
Super Nintendo 
Super Nintendo 
Super Nintendo 
Super Nintendo 
Super Nintendo 
Super Nintendo 


Alors, on dort chez Ocean ? 


Super Nintendo 
Super Nintendo 


Super Nintendo 


Super Nintendo 
Game Boy 
Super Nintendo 
Super Nintendo 
Super Nintendo 
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DATE DE SORTIE 
En retard 
Décembre 
Novembre 

Très en retard 


REC) 
Décembre 
Super en retard. 


Décembre 

DU 

En retard. 
Très en retard. 


Novembre 
Novembre 
En retard 
En retard 
Novembre 
Décembre 
Décembre 
Disponible 
En retard 
Très en retard 


Novembre 
Très en retard 





Très en retard 


Novembre 
Décembre 
Décembre 
En retard 
en retard 








REVENDEZ, À CHETEZ 
2 VOS JEUX ET CONSOLES D'OCCASION 


Dimanche 11.et 18 Décembre + Q 
De (30% à 70% moins cher que les Jeux TT) 
Espuce NINTENDO - SEGA - ATARI 
- NEC - GOODIES … 
46, rue des Fossés St Bernard - 75005 PARIS 
LXT(1) 43 290 290 + 


ongle 2 rue des El Fac à la Fu de Juseu) 


«Lundi de 14h ü 19 h 
« Mardi au samedi de 10 h à 19h non stop 










[Espace CD ROM PC & MAC - SONY - CDI 
PHILIPS - CD 32 - 3 DO - NEO GEO … 


17, rue des Ecoles - 75005 PARIS 
8 (1) 46 33 68 68 + 


eLundide 4h 19h 
« Mardi au samedi de 10h 19 h non stop 
Métro: seu 



















st 





ORE GAMES! 


Vipeo FASSION 


25, av. de la Division Leclerc 
N 20 - 92160 ANTONY 
à 1500 m de la Croix de Berny 


& (1) 46 665 666 + 


« Mardi au somedi de 10h à 19h » TRAIN: Oral 
s éto:Jusseu + RER: Luxembourg/St Michel RER : Luxembourg/SI Michel RER: Antony + BUS : 197 297 395 APTR RER. 5 Germain en Laye 
05:63 86 87e Pokéng: Mouber ou Poremère | + BUS: 63 86 87 + Prkng : Moubert ou Paremëre | Fac au Marché 'ANTONY (200 m du RER) + À 200 m du RER 


À } 20 000 JEUX NEUFS ET OCCASIONS DISPONIBLES EN MAGASIN (A LA VENTE OU A L'ECHANGE) 


(7 NUM: 1024 AUALANILRL Ie 


Fr #_DE 600 JEUX DISPONIBLES 








ouvre 
DIMANCHE 
LLDELS 






37, Cours Guynemer 
60200 COMPIEGNE 


s 44 20 52 52 


© Lundi de 14h à 19h 
Mardi au vendredi de 10 h à 12h 30 et de 14h à 19h 

‘e Samedi de 10 h à 19h» 100 m de la gare de Compiègne 
Parking 700 ploces face ou magasin + BUS : 3 / 4 





42, rue de Paris 
78100 ST GERMAIN EN LAYE 
& (1) 30 61 47 47 + 


Mardi au somedi de 10 h à 19h 






















CONSOLE GAME-BOY nue (neuve) 


LLA: 




































+ DE 2500 JEUX DISPONIBLES 
E: f MÉDFTU EUR PAS PE DANTSNMAMUE 
| 2 MANETTES INFR/ 
CONSOLE GAME-BOY nue [occasion] 199 F CADEAU : 1 SACOCHE AOATATAUE FE 2HNTER 
HOUSSE ANTI-CHOC 39F PACK BATTERIE (8 heures) 129 F © MADETTE ASCI PAD REP 122E ACTON RAA mo U Aneuve) 
LOUPE ECLAIRANTE 59F  GAME-GENIE (neuf) 249 F EE de pet Un en me) se 
ADAPTATEUR SECTEUR  49F SUPER GAME-BOY 449F Ç 
ACTRAISER 2 399F = NIGEL MANSELLINDY 
Énnle de e ee ( Pm CONSOLE SUPER NINTENDO PRESSE Fe 
TRS 49 F DOUBLEDRAGONI 99 F SUMRMANOLADI 139 F ALLADIN e 
STEAM 79F MGR  99F SURMROUWOZ 159 F || 4 PENTEL + Adotptoteur secteur + | Monette ANOTEE WORLD DREAM 
| GREMLINS 2 79 F SPIDERMAN 99F SUPRMROLND3 175 F CRE PRE 
A0BOCOP 79 F TORTUE NINUA 99 F ZEHDA 175F (neuve) N VER RANGE 2 
Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version française) : FRA LT . À 
ASE 199 F LEROI LION 249 F DESERT SIRIKE 269 F RUE 1/2 2 249 ê 
WTLESHP 199 F LESSCHIROUMPS 249 F JUNGLESTRIE 269 F SUPER PROMO Roms 540! È 
GQQLSPOT 199 F MEGAMAN 3 249 F LEMMNGI 269 F Se ROAD RUNNER 289 Ë 
MSS PACA 199 F HONSERTRUOS  249F MONTE 269 F | CONSOLE SUPER N. + STREET FIGHTER I! TURBO RAR OLIS AE . 
| ANYTOON WILD AND WAQKY 2229 F. HYSTIC QUEST 249 F MRAUTZ 269 F ÿ 
TAZAN 239F POWERRANGES 249 F NBAJM 269 F 699 F (neuve) FN Frs 
| ALoON 249 F ROAD RAS? 249 F PREHSTORK 269 F 469 SENSBLE SOCCER 
| DONKEY KONG 249 F SUPRMARIOLAND3 249 F SPEEDY GONZALES 269 F re EN 
| DUC TALES 1 249 F TERSII 259 F TOM & ER? 269 F Mon 
GHRFELD LABYRINTHE 249 F ZELDA 249 F YOGIBER 269 F CONSOLE SUPER NINTENDO en Spore 
LUNREDELRIUNGLE 249 F NORALKOMBNTI 259 F AFASOCR 279 F 489 MAS TENNIS 
ALIEN OLYMPIC 269 F WORDGPISAH 289 F | I SUPER GAME BOY + MARIO ALL STAR DRAGON SAUZ a ça FA RERO 
ARE BACK 499 F 
999 F tre) om À 
SRE 
+ DE 1500 JEÜX DISPONIBLES RAYON GOODIES ÉRe “ 42e 
CONSOLE NEUVE + 2 Maneïes 249 F GAME GENIE 109 [CN EAIe FRA PARASY (US) Li : 
| PISTOLET (OCCASION) 99F KIT DE NETTOYAGE 39F us PAL volume 1 à 12 DA GREE E 
MANETTE 99F  BOIMEDERANGEMENT  99F ||. PRXUNITARES SF oo 18e Ë 
Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version française) : RuvRne os MOME ALoNE 2 LA Fe ë 
. + £ 
SHADOWGATE 79 F ROBOCOP 99 F SOISTCE 139 F || « HEROE COLLECTION [les 10 caries) HT VOUEEAL 4698 3e Ë 
qu NU 7 F ABS = F Ve Ce 1 5 . Te SHIRT "of DRAGON BALL Z ORAN ADN A “E 
LVANA F SUPER MARIO 1 F BLADEOFSTEEL 1 + Pin's DRAGON B x 
DOUBLE DRAGON 99 F BAYOU BILLY 139 F SUPER MARIO 2 159F A (Cardoss, ares DEL, Posters, Figurines, Puzzles, Mognets, LV |Koes 29 E SUPER $ 19e # 
DUCKHUNT 99 F CSENMAN  139F MSGERNGMS  179F ÉD 38e AA NN VOONS 4898 Ê 
GHOST AND GOBLINS 99 F DONKEY KONG 139 F SUPER MARIO 3 179F PRECOMMANDEZ vos JEUX LEMMINGS 489F SUZUKI FI 489F 8 
MOBOTECIOR 99 F DOUBLEDRAGON? 139 F ZEDA2 179F —— TON 38e PRORA Eee Al — AD É 
Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version française) : Soyez les premiers à recevoir les LOS De HR (US) ae RD AE va HA È 
GAUNTIET2 99F PACHAN DTA dernières nouveautés en passont  ESERE HA TOR Gus $ Ë 
GREMUN 2 99F STAR WARS 199 F se onjourd’hui L a 5 
PAPERBOY 99F  ALADDIN 249 F Lo commandes dès aujourd'hui. MÉSAMAN SStcER Hu UIORA F 
ADV. MAGIC KINGDOM 149F LE LIVRE DE LA JUNGLE 2a9r [AT OA COUPS) PLU) CETLCO | a ar VALLÉE CHAMP # 
CASTELVANIA I 149F  LEROILION 249 F ñ + tie offidell AAGEEY ULIMATE CHALENGE 419 VORTEX 5 
DUCK TALES 149F  DUCKTALES 2 ES) maximum après la sortie officielle. DE pH Msn so, Ë 
MEGAMAN II 149F LA BELLE ET LA BETE 299 F {Votre chèque ou votre carte bleue ne sera débité qu'après MORTAL KOMBAT 249F WORLD HEROS. 5 
IMPSONS 2 BART 149F  MEGAMAN 299 ES Ë MORTAL KOMBAT 2 549F WORLD LEAGUE BASKETRAL rl 
Ë 2 La = Ë E édition Col ) MR NUE 449F YOGI BEAR Ë 
TOP GUN II 149F RESCUE RANGERS II 299 F ,…… txpétilon Cobssime par n05 0 MAYSTIC QUEST + livre 389 F YOUNG MERUN ki 
ASTERX 199F  SCHIROUMPFS 299 F NC UT ELU) NAS anse 19e HO 








































NOUS ACHETONS 


{Paiement immédiat ou bon d'achat) 
vos consoles ainsi qi la ne CAS 
jeux : eGAME-BOY eGAME-GEAR 


VENTE PAR CORRESPONDANCE [HN 


24 / 48H 


LIVRAISON COLISSIMO  ENTIE 


















































PRENOM 





BON DE COMMANDE EXPRESS : À retourner ES el 
L SCORE GAMES 46, rue des Fossès St Bernard - 75005 PARIS - Tél. : (1) 43 290 290 









































eux [LTIETATE commandes OTIOUCUCUESS ADRESSE 
EGADRIVE ÉTOILES RTE ELEC LEUCLUUS 1 CODE POSTAL 
NINTENDO +300 e CD ROM PC& MAC Ÿ Avec notre CARTEDEFIDELTE RAALE … CODE CLIENT : 
à Qu) PHILIPS e JAGUAR complète, vous gagnez TITRE CONSOLE | prix | Je règle par ë 
Paiement immédiat au magasin ou sous 300 F Æ MANDAT LETTRE Q £ 
: 72 heures pour la . a RS de Jeux Gratuits CHEQUE Q CARTE BLEUE 0 À 
échangeons Vos jeux su el NOUS DISPOSONS EN STOCK DE Ë É 
eMASTER-SYSTEM eNEC eCD 32 eNEO GEO À PRESQUE TOUS LES TITRES EN nil CHILI 
{voir modalités au magasin) (Boites d'origine indispensable) NERO FRAIS DE PORT {1 à 3jeux: 307) | CONSOLE :60F| 30F Date expiration: . . / .. 
(Echange exdusivement réalisé au magosin) N'HÉSITEZ PAS A NOUS LES DEMANDER .. TOTAL À PAYER | | Signature... 


























+ Éch. sur SN : Mario World et Street Fighter | contre Mario 
Paint ou autres. Tél. :(1) 30 43 66 89. 

e Vds NES + 2 man. + 75 jx : 800 F, Clean Kit gratuit. Demander 
Xavier. Tél, : (1) 47 50 95 80. 

« Sur SN vds : Bomberman : 300 F, Tiny Toon : 200 F, Zelda 
IL : 250 F, Starwing : 200 F, Mario IV : 100 F, etc. Tél. : (1) 
60 03 48 17. 

+ Vds 10 jx NES pour 800 F ou vds 1 jeu : 100 F. Tél. : (1) 
47.49 69 89, 

+ Vds sur GG : Mortal Kombat : 250 F, Sonic 1 : 150 F et Il : 
200 F, Indiana Jones : 180 F. Sur NES, éch. Blue Shadow 
contre Zelda ll ou Chevalier du Zodiaques. Tél. : 
(16) 76 44 51 09. 

+ Sur SN : Super Soccer : 150 F. Ach, quadrupleur sur SN à 
prix intéressant ! Demander Sam. Tél. : (1) 48 29 69 49. 

+ Super Affaire ! Éch. Mario all Stars contre autres bons 
jeux. Tél. : (16) 74 73 60 48. 

+ Vds SN + 3 manettes dont 2autofires + 7 jx + 100 revues 
et tips (posters, pin's). Prix: 3 000 F. Tél. : (16) 86 97 02 65. 
+ Nouveau club d'éch. de jeux SN, GB, NES... Contactez- 
nous : Poupard Franck : 6, rue Auguste-Pegurier, 06200 
Nice. Tél. : (16) 93 71 81 50. 

+ Vds GB + 5 Jx + loupe éclairante + câble : 750 F ou éch. 
contre GG avec jx. Tél. : (16) 31 20 08 86. 


« Éch. sur GB : Kick Off, Duck Tales, Gremlins Il, Pac-Man etc. 2 
Demander Jean-Yves. Tél. :(1) 45 94 69 71. 

e Vds SN : Street Fighter Il : 90 F. Mortal Kombat : 200 F Tél, 
après 16 h. Tél, : (16) 89 53 73 90, 

« Éch. jx sur SN. Tél. :(1) 49 33 46 75. 

« Éch, jx SN : Street Fighter Il, Tél. après 17 h. Tél. : 
(16) 99 75 31 03. 

+ Achète DBZ II : 200 F MK II : 400 F maxi. Vds NES + 6 jx : 
500 F. Tél. : (16) 31 74 61 43. 

e Vds NES + 1 jeu + 2 man. : 250 F, Tél. de 18 h à 19h 30 
sauf week-end. Contacter Vincent. Tél. : (1) 60 28 69 15, 
« Vds MS2 + 5 x dont Sonic Chaos, etc. Demander Jonathan. 
Tél. : (16) 89 33 60 79. 

e Vds sur SN': Street Fighter I Turbo : 200 F ou éch, Contacter 
Damien après 17 h. Tél, : (16) 44 60 56 69. 

+ Vds GB + 5 jx + boîtier + câble + écouteur : 550 F à débat. 
ou éch. contre jx SN, Tél. après 17 h. Tél. : (16) 75 09 54 49. 
e Vds jx SN : Populous : 200 F, Skyblazer : 270 F, Mario All 
Stars : 270 F, Yoshi Safari : 250 F, adaptateur AD99 : 50 F, 
Tél. après 18 h, Tél. : (16) 66 99 91 66. 

e Vds SN + turbo kit avec nbx accessoires et bons jeux. 
Demander renseignements à Yes. Tél. : (16) 99 97 79 63. 
e Vds NES + 5 jx : 450 F ou éch. contre jx SN. Tél. : 
(16) 4491 06 03. 
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NOM : srosssnse . Prénom : 
Adresse : 
Code postal : ….….......….. Ville : 


Numéro de téléphone : 














Q GAME BOY CINES [Ii SUPER GAME BOY 


Je possède une [] SUPER NINTENDO 
O AUTRE t ssoussrenunnenenenenenenensnsee 





Libellé de votre annonce (n'oubliez pas votre numéro de téléphone). 
Titre de votre annonce L TP EE TEE ER ES ES l 
LE EN PE A2 [ES a SEE (EL 


1: 

Département : L_1_1 CiVENTE CI ACHAT O ÉCHANGE 1: 
1° 
i 








1 
1 
1 
1 
0 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
0 
1 
1 
1 
1 
1 
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e Vds SN + 8 jx. Prix à déb. Demander Franck. 

Tél. : (1) 40 36 24 40. 

e Vds GB + 11 jx + mallette de rangement + et 
batterie rechargeable. Prix : 1 350 F, Tél, : (16) 85 81 27 48, 
+ Éch. sur SN : SFIl ou Mario AII Stars ou World Heroes 
contre DBZ | ou Il. Contacter Nicolas après 17 h 30. Tél. : 
(1) 43 89 54 17. 

+ Vds GB.+ Protection + 8 jx: Gauntiet |, Il, Kirby, Populous, 
Adventure Island, Battietoads... Le tout : 700 F, Tél. : (1) 
64 90 71 45, 

+ Vds GB + Tetris + Zelda + cêble + loupe + adaptateur 
4 joueurs + écouteurs : 500 F. Tél. :(1) 48 19 47 74. 

+ Vds GB + jeu ou NES + 4 jx ou Atari 7800 + x ou éch. 
contre MD + jeu, Demander Harry après 17 h 30, 

Tél. : (16) 33 37 15 93. 

* Éch. Cool Spot, Aladdin, Mario World, Mortal Kombat 
contre NBA Jam, Zombies, Sim City. Demander Sylvain après 
17 h 00. Tél. : (16) 71 59 11 71. 

+ Éch. Man, Viper sur SN et MD contre vieux Jeux SN ou vds: 
130 F, Démander Olivier. Tél. : (16) 88 69 61 33, 

+ Vds SN sans garantie + Aladdin + Tiny Toon + Contra 3 + 
Mario All Stars + Scope + adaptateur Urgent : 1 200 F. 
Demander Mikael. Tél. : (1) 43 81 81 56. 

e Vds SN + 3 manettes (dont 1 turbo) + 10 jx : Secret of 
Mana, Goemon Fight 2 + Action Replay : 2 900 F, 

Tél. : (1) 60 66 27 04, 

e Vas sur SN : R-Type, SFII, Joe et Max : 150 F l'un. Tél. : 
(16) 78 37 50 48. 

+ Vds jx SN : Tiny Toon : 200 F + vdi Jx NES : 100 F l'un: 
Batman, Gremlins Il. Tél, entre 18 h et 20 h, Tél, : 
(16) 91 60 63 67. 

+ Ach. Super GB + Donkey Kong : 400 F. Tél. : (16) 58 88 83 19. 
e Vds GB + 3 jx + câble Link + loupe : 350 F, Demander 
Nicoles, Tél. : (16) 39 56 09 20. 

+ Vds Sonic ! sur MD : 300 F + 2 man. + Turtles Ninja | + Mario 
Bross | + WWF Wrestlemania : 700 F TBE, prix à déb. Tél : 
(16) 73 96 19 91. 

+ Vds SN + 6 jx : Fatal Fury, Skyblazer, Jungle Book, etc, : 
2 000 F, Demander Hamid. Tél, : (1) 48 22 43 65. 

« Vds GB + 3 jx Super Mario II, Robocop, Tiny Toon + loupe: 
éclairante + cordon 2 joueurs. Prix : 500 F. Tél. : 
(16) 33 20 03 45. 

« Vds NES + 3 manettes + 7 jx + Game Genie + pistolet + 
Tic et Tac, Super Baloo Mario 1 + 2, Zelda... Prix : 1 000 F 
TBE, Tél. : (16) 99 37 34 19, 

« Éch. MD + manettes + 4 jx : Batman, Alisia, Jurassic Park 
et Road Rasch contre SN + 2 jeux (Zelda Ill ou DBZ si pos- 
sible). Tél. : (16) 40 82 30 10. 

+ Vds GG + 2 jx : dont Jurassik Park sous garantie : 600 F. 
Tél. : (16) 61 09 44 84, 

+ Vds jx SN : Addams Family Il : 400 F et Super R-Type : 200 F. 
Contacter Thierry. Tél. : (16) 98 01 14 95. 

+ Ach, anciens jx sur SN et aussi news à prix raisonnables. 
Demander Franck. Tél. :(1) 30 24 74 43, 

+ Vds sur SN : SF I! Turbo, Aladdin, Worid League Basket, F- 
Zero, Jurassic Park : 250 F l'un. Demander Nicolas. Tél. : 
(16) 32 56 02 20. 

+ Vds ou éch. nbx x SN : Star Wing, Another Word, Final 
Flight : 950 F l'un où contre jx MD ou MCD, Tél. : 
(16) 54 79 94 74. 
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du copiste et non one itlein coleche et dur ; 
PE ses ayant-droits ou Er î 
pénal. L'envoi de ñ 
ité quant aux opinions formulées dans les is E 

par Nintendo ©. 








Salut les Vidéokids, 


Retrouvez votre “TOP” Sony 
chez Carrefour, avec en vedette : 





Tu recevras GRATUITEMENT 
un extrait du 

CD TOP DJ n°4 
pour l’achat de 

l'un ue ces jeux ! 


Pour les pue de réception du CD, 





ae ja Gui des ec x Vidéo. 


SONY 





F8 *2,19F la minute 


Avec Carrefour 
ENS je positive 48 


2 concouxs sum Le | ELECTRONIC 


36 68 05 0% MES ae EN cgee  AUC ARE ree AUS S 














rendez-vous dans votre magasin Cari sn ur le plus per 





«| DONKEY KONG COUNTRY Entrée 
Z SUPER STREET FIGHTER II Entrée 
MU AAA Entrée 
“7  SPARKSTER 3° mois 
5  STREET RACER Entrée 
G LE ROI LION Entrée 
DA “2: (oh: #7 Ve; (on :7 1] Entrée 
= SECRET OF MANA | 2° mois 
© PACIN TIME Entrée 
Li 2 A7 \eR At) | 2° mois 


SEE al 


MARIO 1, 2, 3 E 
GARGOYLE'S QUEST2 | 3°r 
MICRO MACHINES | 3° 
PAC MAN 3° 
DYNABLASTER _3* 
CAEN: 
BATMAN 

ZELDA 1 ET2 

MEGA MAN C 
PORTER LTUTNER 


MARGE 


1 1 
| > 
| = 
% 
5 
ë 
7 
= 
S 


DONKEY KONG 
TETRIS 2 

MONSTER MAX | 
NACRE 
ZELDA 

PAC-MAN 

MARIO 1 ET 2 
ALAN) 

REVENGE OF THE GATOR 


AE 
coeceeeoeee 


3° mois 
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Ce jeu vacar 















(onner,.… 


». 6 ; «Une compilation de tout ce qui «Un jeu d'action-aventure 
1 fait le succès des jeux de plate immense qui plaira aux plus 
formes... La réalisation est jeunes car pas violent pour 

excellente, côté technique on ne un sou, mais aussi aux plus 


compte pe les efets spéciaux et vieux par ses passages difficiles 
e nombre de niveaux est etson immensité qui lui assure 


énorme... Un petit bijou de jeu une bonne longévité... 
d'action, un hit en puissance.» Je vous le conseille.» 
JO 


SUPERPOWER 





© 1994 ASCII corporalion, 
fous droits réservés, Licencié à Titus Soliware Corps 


BUTS: 92% |. 


Rouges, verts, bleus. «Enfin un excellent [eUIderelexION 
Ils VontiousVousirendre fous. sur Super Nintendo. Brainiesest 
Seulesos méninges pourront non seulementun jeu 
vous aider à résoudre particulièrement ne” mais aussi 





LL” MiesiOOniveauxde difficulté un véritable challenge pounvos 
Mefbissante de ce pur jeu de neurones. Un mushdans UN 

Héflexion: Préparez vous à passer. à possédenabsolument.» 

de longues nuits blanches. SUPER ACTION 








< Ti sis vever  ecore teur 
É PURE 
C 









licencié és, 





© 1991-94 Atreïd Concepl 
Mébion développée par TIlUS 


o | 

ë ce AY “ ) Cette fois laucroisière né slamuse plus... 

EE Issez pas ODIE NE. 

dunaufrage et aider les passagers pris de panique" 
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«Un jeudiactionsréflexion, drôle et 
Captivant qi vous fiendra en haleine 
pendant de longues heures.» 









cerochez-vous bien à votre tapis volant si vous voulez de l'action 
et du divertissement! Avec son cimeterre étincelant, Aladin se 
défend dans Îles rues d'Agrabah, s'échappe du cachot où l'a emprisonné 
le sultan, parvient à sortir de l'impressionante caverne des merveilles, 
s'empare de Ja lampe merveilleuse et délivre la princesse Jasmine des 
mains du cruel Jafar! À 
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